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Il lettore di W? 
Wdeoneg/strare è giovane, 
dinamico, creativo. Di cultura 
e reddito superiore alla 
media, possiede spesso più 
di un videoregistratore, oltre 
all'Impianto Kl-fl e al 
computer: nel tempo libero, 
non rinuncia a viaggi in Italia 
e all estero, e a cinema, teatro 
e spettacoli sportivi fri 
genere. Usa il 
videoregistratore non solo 
per I programmi tv o 
prelncisi, ma anche per 
riprendere 1 momenti felici in 
famiglia, per creare una 
videoteca personale. 
B tu, che lettore sei? 
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Che cosa riserva II futuro della tecnologia nel campo bellico, e quale è la produzione dei 
videogiochi e simulazioni dì guerra col nostro Commodore? 

Una serie di argomenti per divertirci oppure (a scelta) per passare notti insonni 
in preda al panico. 


I n altra parte della rivista troverete una 
serie di servizi su alcuni videogame che 
hanno riscosso un discreto successo tra 
gli appassionati di computer. Sono tutti, 
in un modo o in un altro, legati al mondo 
della guerra, alle simulazioni di conflitti 
da "dirigere” tramite la tastiera e, ad 
ogni modo, decisamente incruenti e, pa- 


radossalmente {dato Targomento), 
divertenti. 

Ma è di altro che ci preme parlare in 
queste colonne: 

Ricordate la guerra delle Falkland 
(Malvine) in cui lìnghilterra fu sfidata 
dall’ Argentina per anacronistiche vicen- 
de di possessi territoriali? 


Ebbene, dalle avvisaglie delle prime 
ostilità alla decisione delTintervento bri- 
tannico passarono diversi giorni, durante 
i quali le diplomazìe di tutto il mondo 
cercarono, inutilmente, di metter pace 
tra i contendenti. 

La fase successiva, cioè imbarco e 
viaggio via mare dei soldati di Sua Mae- 







stà* richiese molti altri giorni per rag- 
giungere ì possedimenti sottratti alla Co- 
rona. Anche questi giorni furono spesi in 
febbrili trattative, puntualmente vane. 

Fot, la guerra. Le solite vittime, da una 
pane e dall'altra, le solite medaglie alla 
memoria, alle quali avrebbero volentieri 
rinunciato gli sfortunati combattenti, 

lì tempo* tuttavia, sarebbe risultato 
sufficiente se i diretti interessati avessero 
avuto realmente intenzione di evitare 
inutili perdite. La diplomazia, ingomma, 
potè dire, ìn quell' occasione, la consola* 
tona frase di prammatica: 'Abbiamo 
fatto tutto il possibile ’. 

E tutto questo perchè, vivaddio, la di- 
stanza tra i due continenti era enorme, 
specie se da percorrere vìa mare. 

Pensate invece ad altri tipi di interven- 
ti militari, a quelli* insomma, che giorno 
dopo giorno si perfezionano anche se 
non per via diretta* ma solo grazie a si- 
mulazioni di calcolatori. 

Un missile intercontinentale impiega 
solo trenta minuti per andare, appunto* 
da un continente all'altro (o vicever- 
sa.,.). Se poi la base di partenza è rappre- 
sentata da un sottomarino atomico che 
incrocia il limite delle acque territoriali, 
il tempo sì riduce a sette minuti. Solo 420 
seconda separano la pressione dei pulsan- 
te rosso dai megaino irti nucl eari. 

Vi sono* insomma* reti di satelliti spia 
programmati per individuare, in qualun- 
que parte del globo* punti termici "so- 
spetti"' che possono rappresentare le scie 
di eventuali, micidiali mìssili. Sembra 
che* bontà loro* siano in grado di distin- 
guere con sufficiente approssimazione h 
differenza esistente tra i reattori di un 
normale aereo di linea e quella di un 
vettore intercontinentale. Inoltre sono 
“aiutati" dal fatto che una scia che sbuca 
al l'improvviso dall'oceano non può che 
rappresentare un T unica alternativa. 

Cosa c’entra tutto questo con i 
computer 7 

La risposta è banalmente agghiaccian- 
te: dati i tempi ristretti (sette oppure, al 
più, trema minuti) non c T è tempo di ra- 


dunare i ministri e i generali, per infor- 
mare Topi mone pubblica, oppure per or- 
ganizzare incontri diplomatici. 

E T indispensabile (e sarebbe folle non 
farlo) computerizzare la rappresaglia 
atomica mediante un sistema automati- 
co: individuazione missiti eguale Invio 
missili, magari in numero maggiore. 

Sarebbe inutile, tra l’altro, ritardare la 
risposta perchè alcuni missili apparte- 
nenti al Fa tracco di sorpresa potrebbero 
esser fatti esplodere in volo per creare 
disturbi elettro — magnetiti che impedi- 
rebbero il puntamento e ta partenza dei 
missili di rappresaglia, Il tempo di rispo- 
sta* quindi* deve esser contenuto nella 
metà, prudenzialmente* di quelli visti 
prima. 

Si dice che, ìn ogni caso, la pressione 
del pulsante “definitivo" spetta 
all’uomo. 

E se qualcuno di buon senso* lanciato 
Fallarme* si rifiutasse di premerlo? E se. 
magari, alcuni impianti dì allarme fosse- 
ro posti fuori uso dalle prime bombe o da 
squadre di sabotatori, come intervenire 
sui delicati circuiti di lancio? 

La risposta* volendo considerare tutte 
le eventualità possibili* deve esser trova- 


ta inevitabilmente attraverso un sistema 
di lancio in grado dì esser attivato per vie 
molto semplici. 

E qui si entra nel segreto militare, da 
una parte, e nella fantaguerra* dall'altro. 

Attraverso un comune telefono è pos- 
sibile* grazie a un codice, inviare.,,? 

E allora perchè alcuni ragazzi america- 
ni. col proprio personal computer e un 
semplice modem, sono riusciti ad entrare 
in zone Top Secret rigorosamente 
protette?' 

Dobbiamo forse ritenere che nessuno 
ha finora pensato a realizzare linee tele- 
foniche militari separate completamente 
da quelle civili? 

Oppure ci è lecito immaginare che, irt 
caso di estrema necessità, è doveroso 
prevedere il “rifiuto" di qualcuno addet- 
to al lanci e, quindi, di “bypassarlo" in- 
tervenendo anche in questi casi? 

Magari accendete una sigaretta, e ri- 
fletteteci su, Perchè proprio una 
sigaretta? 

Forse perchè, in media, dura sette 
minuti. . * 

Alessandro de Sìmune 
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IMPORTANTE 




Tra le numerose domande che pervengono in Redazione, vengono 
scelte in prevalenza quelle di interesse generale , rinviando t spesso 
sinedie, la pubblicazione dì quelle ritenute meno interessanti oppure 
già affrontate dì recente su Commodore Computer Club. 

Ci capita infatti * purtroppo , di esaminare schede in cui vengono 
richiesti argomenti già trattati sullo stesso fascicolo da cui la sci feda è 
tratta! 

Invitiamo pertanto i lettori, specie se principianti, a sfogliare con 
attenzione le pagine della nostra rivista e a leggere a nicol! che t parse 
apparentemente non li interessano , contengono puri atta via preziose 
informazioni su istruzioni particolari (POKE, PEEK, S YS ed altre) o 
tecniche insolite di programmazione f registrazione di dati , programmi 
eccetera , 
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Da nastro a disco 

□ Posseggo molti programmi acquistati 
su nastro e* ora che ho comprato il drive 
1541* mi piacerebbe “passarli su disco"'. 
Come fare per effettuare il travaso senza 
incorrere nei blocco delle numerose 
protezioni? 

{Numerasi lettori) 

m Apprezziamo sempre il modo garbato 
con cui molti lettori chiedono la pubbli- 
cazione di sistemi per sprotegge re, 

A parte il fatto che abbiamo più volte 
affermato di non aver alcuna intenzione 
di favorire il mercato della pirateria 
software (non ce ne vogliano coloro che 
sono in buona fede), la questione* pre 
sentala sotto molteplici forme, è di diffi- 
cile soluzione, 

I sistemi di protezione (e conseguente 
sprotezione) sono pressoché infiniti e, di 
conseguenza, indicarne solo qualcuno 
non risolverebbe il problema* 

Per quanto riguarda il software da noi 
prodotto {Systems Editoriale) tra breve 
dovremmo commercializzare su disco 
(ma solo per posta) i programmi della 
nostra cassetta "Software Club 11 e (per- 
chè no?) quelli che vedete pubblicati su 
CC C. 

Cartucce e fastidi 

□ Inserendo, sul retro del computer, 
cartucce di utility, sorgono ìncon venienti 
relativi al caricamento di alcuni pro- 
grammi. oppure al loro corretto funzio- 
namento. Come mai? 

( Orlando Proietti — Poma) 

* Molte di queste cartucce, non appena 
il computer viene acceso, “riempono'' 
alcune locazioni RAM con brevi seg- 
menti di programma in Linguaggio Mac- 
china (L,M.) Naturalmente Tutilizzatore 
non si accorge minima mente di tale ope- 
razione e lavora col calcolatore come di 
consueto. Particolari programmi, però, 
occupano proprio quelle locazioni di me- 
moria ed è evidente che sorge una con- 
flittualità che porta, molto spesso, al- 
!**■ inchiodamento" del sistema. 

Con queste cartucce, a volte, la stessa 
routine che sovrintende al caricamento 


dei programmi viene modificata con la 
conseguenza che molti programmi pro- 
tetti generano confusione nella fase di 
caricamento* 

L'unico modo per venirne a capo è 
quello di individuare i programmi che 
presentano gli inconvenienti lamentati, e 
di caricarli solo dopo aver rimosso la 
cartuccia. 

Àncora sulle Banche Dati 

□ In seguito a numerose domande dei 
telluri, precisiamo (ripetendoci...) quan- 
to segue: 

* E' possibile co (legare via telefono il 
proprio computer con altri computer (o 
banche dati) per mezzo dell' accessorio 
chiamato Modem il cui costo oscilla tra le 
2lX)mila e il milione di lire. 

* In genere il software necessario per 
utilizzare il modem è fornito insieme con 
l’apparecchio. 

» Per il collegamento è sufficiente di’ 
sporre di un computer con porta seriale 
R$ — 232 (o compatibile). 

« E' indispensabile, per collega rsi con 
una banca dati, entrare in precedenza in 
contatto con questa e, pagando un cano- 
ne dì abbonamento, ricevere il codice 
segreto dì identificazione per mezzo del 
quale entrare in contatto, 

* Il costo del telefono è solo quello rela- 
tivo al numero di scatti effettuati durante 
il collegamento. Se la linea è disturbata, 
tanto da costringere l’utente ad un nuovo 
tentativo, gli scatti si sommano ai prece- 
denti. Morale: prepararsi a bollette 
salate. 

* Non ci risulta che ci siano banche dati 
di un certo interesse per i nostri lettori, 
Ecco perchè non ne parliamo mai. 

Una strana freccia 

□ In alcuni vostri listati compaiono co- 
mandi ed istruzioni Basic, preceduti da 
una freccia, che non ho visto in nessun 
altro programma* Che cosa rappresen- 
tano? 

(A, Sasso — Bari } 

* I computer Commodore sono dotati 
del linguaggio Basic denominato V2. 
Questa sigla Io contraddistingue dalle 


tante versioni Basic che , finora, sono sta- 
te inserite nei vari computer. 

Grazie, però, alla manipolazione di 
particolari zone di memoria, è possibile 
“creare” nuove istruzioni in grado di 
svolgere compiti particolari, soprattutto 
grafici o sonori. 

E’ ovvio che bisogna fare ih modo che 
il computer riconosca ì nuovi comandi 
{pena remissione di un Syntax Errar) e si 
comporti di conseguenza. 

Una delle tecniche usate dai program- 
matori, è proprio quella di aggiungere un 
carattere, usato di norma con scarsa fre- 
quenza, al nome della nuova funzione. Il 
calcolatore, quando Io incontra durante 
un "elaborazione, salterà ad eseguire le 
routine in Linguaggio Macchina che so- 
vrintendono quella particolare funzione. 
Uno dei caratteri- codice più frequente- 
mente usato è, appunto, il carattere di 
freccia a sinistra, utilizzato per le routine 
grafiche da D.Toma, uno dei nostri più 
validi collaboratori. 

Per utilizzare i comandi Basic “aggiun- 
ti" è necessario, quindi, dapprima cari- 
carli nella memoria del computer e, in 
seguito, digitare o caricare i programmi 
che Se utilizzano. 

Tutto questo, però, era spiegato nel- 
l'articolo che citi e ci meraviglia che tì sia 
sfuggita una noia cosi importante. 

Uso dei tasti funzione 

□ Come è possibile utilizzare nei propri 
programmi i tasti funzione FI...F8? 

( D. Cri ve flotto — Medìgikt) 

( G. Esposito — Firenze) 

* I quattro tasti funzione ubicati alla de- 
stra dei calcolatori Commodore hanno 
una proprietà molto importante in un 
computer moderno: l’ergonomia 

Volendo effettuare, infatti, una delle 
possibili scelte dì un menu, Futilizzatore. 
specie se principiante, è facilitato nel Fin- 
di viduare un tasto posizionato in una zo- 
na della tastiera rapidamente 
raggiungibile. 

Si potrebbe raggiungere lo stesso iden- 
tico risultato se, invece di un messaggio 
del tipo “Premi il tasto A per continua- 
re" sì visualizzasse “Premi il tasto FI 
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La differenza, ripeto, è solo di natura 
ergonomica* vale a dire di "comodità' 1 
per l'utilizzatore dei computer. 

E 1 ovvio che bisogna creare un cielo di 
attesa (ricorrendo all'istruzione GET) 
per fare in modo di individuare il tasto 
premuto, Un esempio valido per capire 
q uale dei tasti è stato digitato, può essere 
il seguente: 

100 GETA$:IFA$=“’THENfOO 
1 10 IFAS =" A t THEN 200 
1201FA$="B T THEN300 

eccetera. 

Si può anche ricorrere, per motivi di 
chiarezza, al codice ASCII del tasto pre- 
muto. Questo, lo ricordiamo* associa 
molli dei valori compresi tra 0 a 255 a 
ciascun carattere della tastiera compresi 
quelli "speciali” dei colori, posiziona- 
mento cursore, tasti funzione* caratteri 
se un grafici eccetera. 

Fate girare il seguente mini program- 
ma per individuare il codice di ciascun 
tasto e, durante il suo funzionamento, 
premete i vari tasti della tastiera: vedrete 
visualizzato, dopo ogni pressione* il co- 
dice ASCII corrispondente: 

100 GETÀ$:IFA$= FRENI® 

110 PRXNTASC(A$):GOTO100 

[ risultati di questo esame potete utliz- 
zarli. ad esempio, in un vostro menu: 

UX) GETA$:IFA$= +, 'THEN100 
110 IF A SC(A$) =65 ITI EN 200 
120 IFASC(AS)=66THEN300 

eccetera, 

Un monitor dispettoso 

□ Da quando ho comprato iF monitor 
1702 non riesco a caricare, da nastro, 
nessun programma se non spegnendo il 
monitor e riaccendendolo a caricamento 
effettuato, Come mai questo inconve- 
niente non mi capitava usando un nomia- 
te apparecchi» TV? 

(Roberto Fabbrettì — Cine) 


• Quando un TV (o apparecchio simila- 
re come un monitor) è in funzione, gene- 
ra campi elettrici e magnetici che influen- 
zano la zona circostante. Durante il "col- 
loquio" ira computer e registratore, i da- 
ti e i programmi sono caricati grazie a 
fenomeni di natura elettrica e magnetica. 

E’ molto probabile, quindi, che il cam- 
po elettro— magnetico del monitor in- 
fluenzi negativamente quello del tuo re- 
gistratore. Per porre rimedio all'incon- 
veniente puoi provare uno dei seguenti 
sistemi, suggeriti, del resto, molto spesso 
attraverso la nostra rivista: 

* Allontanare quanto più possibile il 
monitor dal registratore e dal suo cavo, 
almeno durante le fasi di lettura o 
registrazione. 

* Inserire uno schermo metallico tra 
monitor e registratore. Un foglio di allu- 
minio, di quelli adoperati normalmente 
per la conservazione dei cibi, è adattissi- 
mo allo scopo, 

• Co llegare ad un impianto di messa a 
terra (come un termosifone) tl cavetto 
metallico di massa che fuoriesce dalla 
presa del registratore. 

Monitor diversi 

G Come mai il monitor 1901 acquistato 
nel dicembre '85 è dì verso da quello che 
compare nei depliant pubblicitari della 
Commodore? 

(S. Calzolai — Prato ) 

m Purtroppo non ci invìi una foto dell'e- 
semplare in tuo possesso e ci È difficile 
darti una risposta precisa. 

E’ molto probabile* comunque, che la 
differenza riguardi solo Y aspe ito estetico 
e non la circuitene elettronica dell'appa- 
recchio. Capita spesso, infatti, che una 
fabbrica decida di cambiare il design dei 
suoi prodotti allo scopo di valutare il fa- 
vore del pubblico. 

Se. comunque, c^è il marchio Commo- 
dore non hai nulla da temere sia per ciò 
che riguarda la garanzia sia per ciò che 
riguarda la qualità del monitor. 


Numeri senza spazi 

□ Al comando PRINTVALC'W) il 
computer stampa il numero 48 s postato dì 
uno spazio a destra. Come potrei assegna- 
re ad una stringa un valore numerico sen- 
za Jo spazio che lo precede sempre? 

{ G\ Sanson — Trieste) 

* Lo spazio che precede sempre un valo- 
re numerico è dovuto al segno* che può 
esser positivo oppure negativo. 

Se è positivo, il segno viene sottinteso 
ed il computer si limita a stampare, al suo 
posto, uno spazio bianco. Nel caso il va- 
lore sia negativo* invece, non è possibile 
sottintenderlo ed il computer è '"costret- 
to" a visualizzarlo. Prova, infatti, a 
digitare: 

PRINT48:PRINT — 48 

Se, ora, assegni ad una stringa qualurc- 
que (come A$) il compito di trasformare 
il numero in un gruppo di caratteri nu- 
merici, anche il segno viene trasformato 
in carattere e memorizzato, o meno, co- 
me spazio bianco. Prova a digitare le se- 
guenti righe: 

A — 48: A$=STRt(A ):PR1NTA$ 

A =— 48: A$=STR$(A):PRINTA$ 

In entrambi i casi vedrai comparire il 
numero (o meglio: i caratteri) 48 prece- 
duti da uno spazio bianco (segno positi- 
vo) o dal trattino (segno negativo). 

Per ottenere soltanto i caratteri numeri- 
ci, privi cioè del segno, è sufficiente ag- 
giungere la funzione stringa RIGHT$ 
che "restituisce'' gli N caratteri di destra 
di una stringa qualunque. 

Prova a digitare: 

100 A=48:AS=STR$(A) 

HO 8$=RIGHTS(A$,LEN(A$) — 1) 

120 PRINT B$ 

In questo modo, qualunque sia il valo- 
re numerico assegnato ad A, la stringa 
AS conterrà un carattere (il primo a sini- 
stra) rappresentante il segno. Se, ricor- 
rendo alla funzione RIGHTS* "escludia- 
mo" tale carattere* rimangono solo i ca- 
ratteri numerici. Attento, però: in que- 
sto modo non tieni conto de! segno nega- 
tivo eventualmente presente. 
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per ì PROGETTI SPECIALI della Systems Editoriale 


collaboratori a tempo pieno oppure parziale 


\ persona ideale 


■risiede a Milano o nel suo hinterland; 

è REALMENTE esperta in Linguaggio Macchina e Assemblerà 

è in grado di sviluppare autonomamente programmi di qualsiasi tipo; 

è in possesso di un sistema completo (computer Commodore, drive, registratore, ecc.l 


e interessato ad acquisire esperienza anche su altri sistemi (MSX, Sinclair, MS/DOS, ere.) 


Per un primo contatto TELEFONARE alla Systems Ediloriale (teL 8467348) il martedì o venerdì 
pomerìggio (dopo le 16) chiedendo deir ingegner de Si mone. 





RECENSIONI 


Rock’n Wrestle 


Se siete abili nel manovrare il joystick, 
questo gioco è per voi 


Un nuovo game della serie "sportiva” 
che ricorre intensivamente agli aprite per 
creare animazioni davvero realistiche. 

Lo sport, che i nostri lettori sicura- 
mente hanno visto qualche volta nel 
corso di t remissioni televisive, consiste 
nella lotta spettacolare tra due energu- 
meni, Lo scopo è quello di mandare al 
tappeto Fa v versa rio ricorrendo a "pre- 
se” di ogni tipo. Non è inconsueta, tra le 
altre mosse, quella che consente di affer- 
rare il lottatore, farlo girare un paio di 
volte per poi scaricarlo brutalmente sul- 
la pedana. 

Si può giocare da soli contro il com- 
puter, oppure in due giocatori e, a se- 
conda dei casi, è necessario disporre di 
uno solo oppure di due joystick. Chi lo 
desidera può comunque limitarsi alla ta- 
stiera, il cui uso è previsto, ma è risaputo' 
che nei giochi d'azione nulla può sosti- 
tuire i joystick. Il movimento di questi 
ultimi, come è intuitivo, risulta com- 



plesso dato che, oltre agli spostamenti 
nelle varie direzioni, molte sono le 
"mosse” che è possibile impostare. Il 
videogame di cui si parla è pertanto 
adatto a chi non si accontenta più dei 
soliti giochi dal controllo facile, ma ri- 
chiede abilità particolare nd premere 
contemporaneamente, o meno, il pul- 
sante del Tire per selezionare una delle 
"prese” o per sferra re un attacco contro 
Fawersario. 

I lottatori che entrano in azione sono 
numerosi e ognuno sembra dotato di 
abilità particolari. Le schermate piene di 
colori, la musica di sottofondo, alcune 
parole sintetizzate delFarbitro, l'effetto 
"folla”, rendono questo gioco decisa- 
mente piacevole e impegnativo. 

Non è difficile portare a termine una 
partita ed accorgersi che la mano che 
manovra il joystick si è indolenzita, co- 
me se avessimo realmente partecipato 
alla lotta,,. 




Gestione dei dischi 

ad alta velocità e basso... prezzo 


La nuova cartuccia per C64, commer- 
cializzata dalla Mastertronie, consente 
di effettuare le operazioni di colloquio 
col disco con una velocità che può risul- 
tare anche cinque volte maggiore del 
Consueto. 

Un programma di 70 blocchi, ad 
esempio, che richiede un tempo di cari- 
camento di ben 45 secondi, con la car- 
tuccia inserita viene caricato in meno di 
10 secondi. 

Non appena si accende il computer, i 
tasti funzione risultano programmati ed 
è possibile utilizzarli immediatamente; 
FI: esame della Directory, 


F2: compare il comando LOAD" che si 
riferisce automaticamente al disco e non 
richiede quindi il “,8” finale, 

F3: sposta il cursore in alto 

F4: compare* ànch’esso riferito al disco, 

il comando "SA VE” 

F5: carica e fa partire il primo pro- 
gramma presente sul disco, 

F6: esegue il LIST del programma pre- 
sente in memoria. 

F7: disabilita la cartuccia;, ad eccezione 
delle routine di caricamento veloce, e 
manda in esecuzione il programma. 
Questo accorgimento consente di ca- 
ricare e di far partire gran parte dei pro- 
grammi che richiedono alcune locazioni 


occupate dalla cartuccia evitando con- 
flittualità di funzionamento. 

F8: viene disabilitata completamente la 
cartuccia evitando di rimuoverla dal suo 
alloggiamento nd caso non si desideri 
utilizzarla. 

Altri comandi sono disponibili ricor* 
rendo ad opportuna sintassi. 

Ciò che rende particolarmente inte- 
ressante la cartndge è il fatto che lo 
schermo non viene "cancellato” durante 
il caricamento, come invece normal- 
mente capita usando programmi velo- 
cizzalori. Il prezzo di listino è piuttosto 
contenuto {L 49,000 Iva compresa). 
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Una 

cassetta 

tutta 

nuova 

di Valerio Ferri 

Lii Systems Editoriale presenta il nuovo 
numero della cassetta "Software Club", 
che, come sempre, include numerosi 
giochi nuovi c divertenti per utenti di 
Commodore Commodore 16, Vie 
20, ZX Spectrum e Msx. 

Vediamoli insieme dettagliatamente: 

Commodore 64 

JAN SOLO: avventura spaziale ispirata 
al famoso film "Guerre Stellari". In 
questo game dd genere “Adventure" voi 
interpretate il ruolo del l T a vventu riero 
dello spazio Jan Solo, che nd film era, 
come ricorderete, interpretato da Harri- 
son Ford. 

VIETNAM: come quasi tutti i videoga- 
me s, anche questo è ispirato ad un cele- 
bre film: “Apocalypse now". A bordo di 
un elicottero dovrete eliminare tutti i 
velivoli nemici e... attenzione al carbu- 
rante. 

STAR TREK: una miscela di strategia 
e azione fa di questo prodotto un gioco 
molto awicentc. 

L 1 Enterprise. astronave interstellare del- 
ia Confederazione dei Pianeti Uniti, ha 
il compilo di ripulire lo spazio interga- 
lattico dai perfidi Khngons, 

Dovrai impersonare it capitano Kirk 
nella distruzione degli alieni, 

BIO INVADERS: "Viaggio allucinan- 
te” è invece il film al quale si ispira que- 
st'ultimo gioco. 

Per portare a termine la missione avete 
in dotazione tre mtcro sommergibili, da 
controllare per mezzo della tastiera . con 
i quali dovrete rompere la membrana ci- 
toplasmica della cellula. 

SWAP: Un'utility di notevole interesse 
che consente di mantenere in memoria 
lino a tre programmi Basic da 12 Kbyte 
l'uno con possibilità di selezionarne uno 
a scelta mediante i tasti funzione, 

Ideale per apprendere nuove tecniche di 
programmazione e di protezione. 

Commodore 16 

DAMA: finalmente il nostro calcolatore 




IN CLASSE 


ha imparato a giocare a dama. 

Le regole rispecchiano fedelmente quel- 
le del classico gioco la cui strategia, co- 
me è noto, non può essere sottovalutata. 

IDENTIKIT; siete Punico testimone 
oculare di un omicidio e vi è stato affi- 
dato il compito di riconoscere V assassi- 
no utilizzando il solo metodo delt'iden- 
lìkìt. Programma interessante per il ri- 
corso intensivo ai caratteri rideflniti. 

BTO INVADERSI versione funzionante 
su Commodore 16 analoga a quella già 
menzionata per il CÓ4. 

LOTTO: il gioco del sabato è simulato 
perfettamente con il vostro computer 
per cui... occhio al 34 sulla ruota di Na- 
poli! 

Vie 20 

DANGER: responsione da 16 KRam, 
oltre che al joystick* sono gli accessori 
necessari per questo gioco. A bordo del 
vostro aereo dovete distruggere i perico- 
losi invasori spaziati che cercano di at- 
taccarvi. Notevole l'effetto grafico rea- 
lizzato grazie a velocissimi scroll laterali. 

GRAPHIC ROUTINES. Udite! udite? 
Le famose routine grafiche di Dattilo 
Toma, realizzate solo per il C64, sono 
ora disponibili sul VÌC 20 sebbene ri- 
chieda l’espansione da 16 KRam, D'ora 
in poi non avrete più limitazioni per di- 
segnare in aita risoluzione grazie alta 
strabiliante velocità di esecuzione. 

MSX 

CHECKERS; è in tutto e per lutto il 
famoso gioco della dama, elettronica- 
mente tradotto. Come temibile avversa- 
rio avete, ovviamente, il vostro max, 

VORTEX: basato su un classico passa- 
tempo da tavolo, questo gioco mette a 
dura prova la vostra intelligenza. 

Z-x Spectrum 

AMBULANCE: è una situazione ve- 
ramente difficile: dovete impedire che le 
macchie d'olio sparse sulla strada da 
impuniti mascalzoni, facciano sbandare 
le macchine che sopraggiungono provo- 
cando danni ed incidenti. 

PUZZLE: eccoci ora a risolvere un 
semplice puzzle numerato... Si tratta di 
unire con la vostra penna computerizza- 
ta i vari punti nella sequenza indicata. 
La penna* come di consueto, viene ma- 
novrata tramite tastiera. 

FOOTING: questa mattina vi siete alza- 


ti con il sano desiderio di effettuare un 
pò di footing, al fine di mantenervi in 
splendida forma. 

Effettucrcic dapprima una corsa in 
campagna, poi passerete a correre sul- 
l’arenile di una splendida spiaggia. La 
corsa termina in città. 

Purtroppo non dovrete semplicemente 
fare i conti con la vostra resistenza fisi- 
ca, ma anche con numerosi ostacoli, 

INVASIONE TOTALE: per conquista- 
re le tre fortificate città di Parigi, New 
York e Roma, dovrete combattere con- 
tro un cannone laser, sempre più effi- 
ciente a mano a mano che passa il tem- 
po. 

Se però riuscirete a superarlo nelle tre 
prove, il mondo sarà vostro!!! 

Novità 

Il programma IDENTIKIT inserito nella 
cassetta, è protetto in un modo piuttosto 
semplice* 

Ai primi 10 lettori che comunicheranno il 
modu in cui abbiamo applicato la prote- 
zione (e NON il sistema per sproteggerlo) 
verranno selezionate le risposte più preci- 
se e dettagliate* L’ovvia conseguenza, 
come potete intuire, sarà costituita dal- 
l'invio di materiate della Systems edito- 
riale (cassete, libri, eccetera). 

Computer 

table 

Un hobbysta, molto spesso, ha pro- 
blemi di spazio, soprattutto quando de- 
cide di acquistare altre periferiche da 
collegare al proprio personal. 

La ditta Evergreen di Comaredo (Mi) 
(Tel. 02/9362538) propone un mobile 
contenitore che* al vantaggio di occupa- 
re poco spazio, aggiunge quello di esser 
trasportabile su rotelle. fantina vertica- 
le di cui dispone si trasforma, una volta 
aperta, in comodo ripiano su cui appog- 
giare il computer. È possibile aggiungere 
un braccio snodabile su cui sistemare un 
monitor mentre i cavi di collegamento 
possono fuoriuscire dallo schienale op- 
portunamente forato. 

Quando non sì lavora col computer si 
ripongono le apparecchiature all'interno 
del contenitore che, trasportato ovun- 
que, trova di sicuro facile sistemazione 
in un angolo della camera. 


TANTI 

BUONI MOTIVI 
PER 

ABBONARSI A 



12 NUMERI AL 
PREZZO DI 10: 
solo 40.000 lire 
invece 

di 48.000 lire 


PREZZO BLOCCATO 
per tutta la durata 
dell’abbonamento 


SICUREZZA 
di non perdere 
neanche un numero 

COMODITÀ 
di ricevere la propria 
rivista preferita 
a casa 


STREPITOSO 
REGALO 
ESCLUSIVO 
Una videocassetta 
professionale 
PHILIPS E-120 
con titoli elettronici 
RED DEVIL VIDEO 
a tutti gli abbonati 

• 

COSA STATE 
ASPETTANDO? 



Su ogni numero di Commodore 
Computer Club compaiono un 
paio di pagine dedicate a una 
dozzina di micro programmi 
lunghi una soia riga. 

E’ ovvio che non è possibile 
pretendere effetti sorprendenti 
in listati cosi brevi, tuttavia, svi* 
luppando ridea su cut gli stessi 
programmi son basati è possì- 
bile pervenire a realizzazioni di 
tutto rispetto ricorrendo, è inu- 
tile dirlo, a qualche riga in più. 

Particolarmente interessanti 
per i principianti, spesso utili 
anche per gli esperti, i micro 
programmi di una soia riga rap- 
presentano una valida “pale- 
stra"' per abituarsi a concentra- 
re in poche, essenziali istruzio- 
ni la soluzione di problemi 
complessi solo in apparenza. 










ooooooooooo 

Ecco una valanga dii “una 
riga” (ben trenta mini lista- 
ti) tutti nuovi e specifici per 
il Commodore 64. Molti di 
questi, tuttavia, possono 
“girare” con minime modi- 
fiche sugli altri Com- 
modore. 

Ad inviarli è un simpatico 
lettore di Genova (Roberto 
Sagoleo) sicuramente in 
gamba e ricco di fantasia. 
L’originalità del programmi 
la dedichiamo ironicamen- 
te a chi, in pieno ’86, osa 
ancora accusare gli hobbi- 
sti del computer di man- 
canza di elasticità mentale. 

OOOOOOOOOOO 


# 1 


Pianoforte, La tastiera dei com- 
puter si trasforma in un pianofor- 
te dato che, alla pressione di cia- 
scun tasto, corrisponde l’emissio- 
ne di una nota musicale. Preme n- 
do il tasto Run/Stop il program- 
ma si interrompe e una nota vie- 
ne emessa dì continuo. Se, inve- 
ce, tenete abbassato il tasto 
Shifr/Lock, ad ogni pressione di 
Run/Stop verrà emessa una nuo- 
va nota senza che il programma si 
interrompa. Originale è Pitica di 
ricorrere al ciclo For,..Next con 
Sìep nullo, che consente di rèa- 
lizzare un ciclo senza fine. 

1 L»54273:P0KE L + 5, 

1EB;P0KE L+23,15: 

POKE L + 3 j 33 : FQR I 


“0 TO 1 STEP 0: PO 
KE L f PEEK C 137 "j AN 
0 63 : NEXT 


#2 


Curve sinusoidali. Un asteri- 
sco disegna una (quasi) infinità di 
curve sinusoidali i’una sotto l’al- 
tra, 

1 FOR X-0 TO 33:PRI 
NTCHRSC 135 : FOR R- 
0 TO ( 9+9*5 INC X/9 
**)) : FRI NT : NEXT : F 
RINT TABCX+Y)'**": 
NEXT; Y-Y+l : GOTD 1 


#3 


TV Color. Questo programma 
consente la regolazione cromati- 
ca del vostro TV Color oppure, 
se possedete un TV in bianco e 

nero, di individuare più facilmen- 
te i colorì che riproducono la 

stessa tonalità di grigio, 

1 FOR 1-0 TD 33 : PR I 
NTCHRSC 1B>CHR$C3 E 
} ; : NEXT: PQKE 646 , 

15 AND PEEK C 646 
1 : GOTO 1 


# 4 


TV Audio. Prima dì caricare pro- 
grammi sonori, fate girare questa 
riga in modo da regolare oppor- 
tunamente il volume del vostro 


TV. Il mini programma, inoltre, 
si presta per essere utilizzato 
come effetto sonoro nei vostri 
programmi Basic. 

1 L-54273: POKE L + 23 
„ 15 : PDKE L+5.15B: 
POKE L+3 t 33: POR U 
- + 0 !□ 1 STEP 0 ; p 
□R 1-0 TD 255 STE 
P .5: PDKE L, I ; NEX 
TI 


# 5 


Ufo. Siete alla guida di un Ufo 
che lascia dietro di sè una scia. 
Inserendo il joystick nella porta 
N. 2, si fa partire il programma 
con PRINT CHR $ (1 47): RUN. 
Ch.i possiede un vecchio modello 
di Commodore 64 deve digitare, 
dopo aver battuto e verificato la 
riga proposta, le seguenti istru- 
zioni: 

PRINT CHR S (147): POKE 
5328 1,1: RUN 

Notare la formula matematica 
che consente di spostare la palli- 
na in accordo con i movimenti 
del joystick, Ln notevole brevità 
del listato, e la conseguente rapi- 
dità di risposta, invoglia a creare 
videogiochi molto interessanti. 

Purtroppo, in una sola riga, 
non è stato possibile inserire an- 
che un controllo sui limiti dello 
schermo. Ciò vuol dire che se si 
supera il bordo inferiore del vì- 
deo, TUfo piomba nell’area desti- 
nata al Basic e fl , ne combina dì 
tutti ì colori! 
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1 Q-PEEKCS6380) : Y-Y 

+ ca and i )*-cq and 

E)/E:X-X+CQ AND 
4)/4-CQ AND 8)/0: 
POKE 10E4+X+Y«40 t 
01: GOTO 1 


#6 


Bang! , Usate il grilletto del vo- 
stro joystick (da collegare in por- 
ta 2) come una vera pistola con 
un effetto sonoro davvero sor- 
prendente. Se, durante il funzio- 
namento udite un sibilo acuto 

oppure altri effetti sonori oltre 
quello dello sparo, dovete azzera- 
re tutti i registri prima di utiliz- 
zarlo, oppure spegnere e riaccen- 
dere il calcolatore. 

1 L-S4E96: FDKE L, 15 
: POKE L-5.3Ì PQKE 
L-9,99:FC3R 1-0 IO 
1 5TEP 0 : POKE L- 
G t 130+CPEEKC563E0 
)~im : NEXT 


#7 


RUN in italiano. Un messaggio 
made in Italy non fa mai male: 
per far girare un qualsiasi pro- 
gramma, digitato DOPO aver lan- 
cialo questa riga, è necessario di- 
gitare VÀI e non più RUN. At- 
tendere qualche secondo per la 
trascrizione delle diverse migliaia 
di dati (da 40960 a 49 1 5 1 ), 

1 FDR 1-40960 TO 49 
1S1 : POKE I , PEEKC I 


) : NEXT : POKE 1,54: 
1-41150: POKE I-l t 
06 : POKE 1,65: POKE 
1 + 1 *001 


#8 


Colori, Digitate questo program- 
ma per esaminare con calma le 
possibilità cromatiche dell’incre- 
di bile Commodore 64, 

1 PQKE 53265,0: FOR 
1-0 TO 1S STEP .0 
1 : POKE 532B0, I : NE 
XI : POKE 53265,27 


#9 


Prova joystick. Facendo girare 
questo programma con il joystick 
inserito in Fort 2 compariranno 
di continuo cinque valori affiam 
cari. Il numero zero indicherà 
quale dei cinque interruttori del 
joy (fuoco, aito, basso, destra, si- 
nistra) è attivato in quei momen- 
to. Utile per individuare il tasto 
premuto nei vostri videogame, 

1 Q-PEEKf 5G320> : FOR 
1-4 TD 0 STEP -1 
: FRI NT ( G AND STI) 

>0; : NEXT: FRINÌ: GQ 
TO 1 


#10 


Trenino. Un simpatico trenino 
attraversa sbuffando Io schermo. 


Per capire meglio i caratteri da 
digitare, tenete presente che, do- 
po l'apertura delle virgolette, do- 
vete digitare nell'ordine: Shift + 
P, Spazio, Commodore + tasto 
tasto Crsr Down, 3 volte il 
tasto Crsr Left, 2 volte il tasto 
Shift + tasto “Q”, tasto Ctrl + 0, 
tasto Commodore + asterisco (*), 
chiusura virgolette. 

0 L-54E96:PDKE L-4, 

1E0 : POKE L-6, 1S9ì 
POKE L— 9 , 9 : FOR ì- 
1 TD 99 : FRINIRCI. 
EAR3” TABCIVH if 
DOWN! [3 LEFT3MCR 
USD^”: POKE L t I ; NE 
XT 


#11 


Simulatore di PRINT AT. Un 
nuovo esempio per sopperire alle 

carenze del Basic ^ufficiale*’ 
Commodore. Assegnando ad “X* 1 
un valore compreso tra 0 e 24 ad 
“Y” un valore compreso tra 0 e 
39, si visualizzerà un qualsiasi 
messaggio (qui rappresentalo da 
un semplice asterisco) sui rigo X 
a partire dalia posizione V. 

1 INPUT u X ( Y"jX,Y;P 
RINTCHR5C147) : POK 
E 783 , PEEKC 793 > A 
ND E54 : POKE 701 P X 
: POKE 7BS , Y : SYS65 
500: PRINT”*”: BUIO 
1 


#12 


Oscillazioni, Uno Sprite oscilla 
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dal fa! tu in basso e dal basso in 
alto simulando, grazie alla fun- 
zione sinusoidale, il rimbalzo di 
uria molla. Lo sprite sembra in 
parte lampeggiare perchè si riferi- 
sce ad una zona di memoria in 
continua attività ( ! ), 

i PRI NT ?, C CLEAR ] ” : U = 
53248 : PDKE U, 165; 
PGKE U+81 , 1 ; POKE 
2040,0: FDR X = 0 IO 
130: PDKE U+l , 141 
+33*51 Ntx/9*ir) : NE 
XT : GOTO 1 


# 13 


Spritcbustcrs. Divertente effetto 
di animazione degli otto sprite, 
utile da attivare nei momenti di 
pausa dei vostri programmi. 


1 PRINT”CCLEARd " ; U“ 
5324B:F0KE U+32,0 
: PDKE U+33 , 0 : POKE 
U+21,255;F0R 1-0 
TO 15: PQKE U+I ,R 
NO ( 0) +176+55 ; NEXT 
: GQTQ 1 


# 14 


Grattacieli. New York, Boston, 
Chicago'? Cercate voi stessi di da- 
re un nome al profilo dì questa 
megalopoli. 

1 PRINT”CCLEflR] ” : FQ 
R 0-0 10 19 : A-RND 
( 0 1*12+3: FOR 1-0 

TO A: K=I*40+O: POK 


E 1853-K , S4 : PDKE 
56125-K , 1 : NEXT I ,U 


# 15 


Parole chiave del Basic, Vedrete 
apparire le parole chiave del Ba- 
sic ed i messaggi di errore del vo- 
stro computer Si noti che Tu] ti- 
mo carattere di ciascun messag- 
gio è sempre in Reverse, 


1 PQKE 53272 ,23; FOR 
I«0 TO 650; PDKE 
1195+1 , PEEKC4111B 
+1) ; PDKE 55467+1 , 
1 : NEXT 


#16 


Esempio di uso di USR (). Que- 
sto breve programma, utile per 
studiare l'accesso al Linguaggio 
Macchina (L.M.) da Basic cam- 
bierà il colore dì schermo ogni 
volta che si digita RUN (R). 


1 POKE 795 . 0 : POKE 7 
BB, 192: 1-49153: PO 
KE 1-1,230: POKE I 
,32: POKE 1+1,208: 
POKE 1 +2 , 96: PR INT 
L1SRC I) 


#17 


Pallina. Una pallina rimbalza sul 
“pavimento” dello schermo. 


1 FOR X-0 !□ 39: PRI 
NT C LEAR 3 ,r : FDP R 
= 0 IO C 1 2 + 9*9 1 NC X 
/9*fO ) : FRI NT: NEXT 
: PR I NT TABtXr’O”; 
FOR T-0 TD 10 : NEX 
TT , X : GOTO 1 


# 18 


Prontezza di riflessi. Un ennesi- 
mo giochino che mette a dura 
prova i vostri nervi (ma non c poi 
tanto difficile). La novità consi- 
ste nel fatto che è necessario pre- 
mere il tasto Run/Stop al mo- 
mento della visualizzazione del 
messaggio “Premi”, 

1 POKE 00B,234:A-RN 
DC0)*9993; FOR T-0 
TD A: NEXT : PDKE B 
00,237: FRI NT "CRUS 
SPREMI 1 11 : FOR T-0 T 

0 186; NEXTT: GOTO 

1 


# 19 


Attesa pressione tasto. Con que- 
sta semplice riga (da attivare con 
GOSUB 60000), il vostro Com- 
modore resterà in attesa finche 
non sarà premuto un tasto. Subi- 
to dopo cancellerà lo schermo. 

60000 PDKE 138,0; WATT 1 
38, 1 :PRINTCHR$U4 
7) ; RETURN 
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# 20 


Falso Ready. Prendete in giro ì 
vostri amici facendo credere loro 
che il computer sì ù rotto. Nem- 
meno premendo Run/Stop e Re- 
stare si ritorna alla ‘'normalità’*. 
E", infatti, necessario spegnere e 
riaccendere il computer. 

1 POKE 800, 234: PRIN 
I "READY . M ; FDR 1*0 
TD 1 STEP 0 ; PGKE 
204 , 0 : NEXT 


# 21 


Cursore Professionale. Questo 
minilistato, che merita di trovare 
applicazioni nei vostri program- 
mi, consente di simulare la pre- 
senza di un diverso tipo di curso- 
re grazie ad una tecnica molto 
semplice che suggeriamo di ap- 
profondire per vostro conto. Per 
cambiare il “tipo" di cursore 
lampeggiante, provate a cambiare 
il valore 228 presente dopo la 
PGKE 3 024+ L 

N,B, Attendere alcuni secondi 
dopo il Rum L'effetto scompare 
se sì cancella lo schermo e se si 
usa spesso la barra spaziatrice op- 
pure il tasto Dei. Se lo schermo 
cosi “preparato” viene utilizzato 
con la funzione INPUT, control- 
lare sempre l'argomento dell’i- 
struzione. 

1 PR I NT “C CLEAR] CUER 


DEH ** : PDKE 53261,6 
: POR 1=0 IO 333 :P 
GKE 1024+ I t 22B ; PO 
KE S523G+I , G : NEXT 
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Reset. Ecco un comando Basic 
decisamente utile. Disabilitando 
il comando LET (di solito poco 
usato), consente l'utilizzo di 
RET con l'effetto di simulare la 
pressione del tasto Run/Stop e 
Restare. Ogni volta che si usa il 
comando RET, però, è necessario 
effettuare la POKEL54 per uti- 
lizzarlo di nuovo. 

Se volete “uscire”, invece, po- 
tete ricorrere a POKEK55 in 
qualsiasi momento. La possibilità 
di ricorrere al tFucchetto rimane 
valida sia che premiate i tasti 
Run/Stop e Restare, sia che ri- 
corriate (se lo possedete) al tasto 
di Reset. 

1 FOR 1-40360 IO 43 
151 : PDKE 1 , P E E K C I 
): NEXT: POKE 1,54: 
1-41063: POKE 1-01 
t 255: PDKE 1-00,05 
2 : POKE 1+81,02 
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Reverse Schermo. Tenendo con- 
to del fatto che un carattere in 
reverse si differenzia da uno nor- 
male perche ha il settimo bit po- 
sto a L s questo semplice For... 
Next pone in re verse qualsiasi ca- 


rattere si trovi sullo schermo al 
momento del Rum 

1 FOR 1-1024 IO 202 
3: PDKE I , 120 DR P 
EEK CI): NEXT : FDR i 
“0 TQ 1 STEP 0 ; NE 
XT 
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Screen color. Ennesimo effetto 
cromatico che associa, ad ogni 
pressione di un tasto, un diverso 
colore dello schermo. 


1 POR I“0 TD 1 STEP 
0:P-PEEKC137) : PO 
KE 532E30 , P : NEXT 
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Sprite. Ecco gli otto sprite, tutti 
in fila, pronti per essere manipo- 
lati dall’utente. 


1 PR INT ”C CLEAR2 C EIA 
NCQII ,J : U-53240 : FOR 
1-0 TD 15 STEP 2 
: PDKE U+I , 31+I*1G 
: PGKE U+ I + 1 , 99 : NE 
XT: PDKE U+I+S, 255 
: POKE U+33,0 
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Analisi blocchi. La memoria del 
Commodore 64 può esser consi- 
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I Scotch è un marchio 
E distribuito nei migiion negozi 
[ di audio, video e fotografia 
I con una gamma completa 
I per dove da 5V* M e da 3 Va ' \ 


La 3M, leader nella tecnologia dei 
supporti magnetici, sa quanto sono preziosi 
i dati che affidi alla memoria del tuo 
personal computer. Ecco perché ha messo 
a punto una nuova linea di diskette Scotch 
che sfruttano la sua ineguagliata 
esperienza per offrirti un'affidabilità 
assoluta e una durata tale da consentire di 
leggere ogni pista milioni e milioni dì volte. 
Inoltre queste diskette straordinarie 
concorrono ad assicurare una lunga vita 


DISKETTE SCOTCH: ANNI MEMORIA IN AVANTI. 



E 1 un prodotto Scotch 


al tuo drive, grazie ad un’abrasività 
nettamente al di 
sotto della media. 

Scegliendo Scotch, 
quindi, sei sicuro 
di scegliere bene. 

Scotch 

D 1 a K E T T E S 












L. 


Per aiutare a sfruttare appieno 
le possibilità del tuo computer 
e di queste nuove diskette, 
oggi Scotch ti regala 
i manuali della collana 
specializzata Systems, 

Infatti ogni confezione da 10 
diskette Scotch 1S2D UH da 5 Va” 
avrà abbinato uno dei volumi 
delia collana Systems 
selezionati perle... 
e inviando tre prove d’acquisto 
avrai in omaggio 
anche il grande 
Dizionario dell'Informatica. 


derata come se fosse formata da 
256 blocchi contenenti ciascuno 
256 byte (256*256* = 65536). 
Con questa riga è passibile esami- 
nare, byte per byte, il contenuta 
di qualsiasi blocco. Per fermare 
momentaneamente la visualizza- 
zione è necessario premere un ta- 
sto qualsiasi e ribatterlo per ri- 
prenderla. Ciò può esser fatto per 
cinque volte. Volendo interrotti- 
pre la visualizzazione per un nu- 
mero di volte maggiore, premere 
il tasto CTRL. 

1 I NPUT "BLOCCO 1 * ; B : 

1F B> - 1 AND B<£56 
THEN FQR I-B*£5E 
TO I+E55 : FRINII , 
PEEK( I y : UJA I T 190* 

1 , 1 rNEXT 
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Percentuale. Alla domanda “Val, 
Pere” rispondete indicando il va- 
lore e la percentuale, che a que- 
sto si riferisce, separati da una 
virgola. Verranno visualizzate 
due informazioni: la percentuale 
del valore e il montante (capitale 
+ pere.). 

1 INPUT "UAL * PERC « ” 

; U t P;Q-U*P/100: PR 
I NT " I L "P"Si DI ”U "E 
* "Q : PRINTU" + ,, P"3S“ 

”Q + U : GOTO 1 
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Quotazione m borsa. La prima 


domanda chiede la quotazione o- 
dierna del dollaro. In seguito sarà 
sufficiente il numero di dollari da 
cambiare per ottenere il corri- 
spettivo in lire. 

1 INPUT "DUAT0Z I ONE 
DEL ; L : FDR 1-0 
TQ 1 STEP 0: 1NPU 
T *N.S"; D:PRINTD” 

S- LI RE”D*L : NEXT 
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Sirena. Anche questa riga, come 
tante altre presentate in prece- 
denza su questa rubrica, crea un 
effetto sonoro continuato, in 
questo caso una sirena dal sibilo 
acuto vi intratterrà piacevolmen- 
te durante gli allarmi aerei. 

1 L-54373: POKE L+33 
, 15 : POKE L+5 , 150 : 
PQKE L+3 , 33 : POR I 
-0 TD 139 : POKE L, 
33+49*51 NC I /99*iO 
: NEXT: GOTO 1 
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Caratteri. Tutti i caratteri del 
Commodore 64 messi in bell’or- 
dine al centro dello schermo. 

1 FDR U-0 TO 7 : FOR 
I-B TO 31 : POKE 10 
PB+ 1 +U*40 , U*32+ 1 : 
PDKE S5300+I+U*40 
, 1 : NEXTI ,U 
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Una riga per C~16 Pius!4 


Ed ecco una manciata di righe specifiche per il Commodore 16 
e Plus/4 ideate dai nostro Michele Maggi. 


Treno. Un simpatico rumore di 
treno in corsa generato dai vostro 
computer. 


1 UOLQ: S0UND3, 500, 3: 
F0RJ“1T0E : FORI =8TD9 : 
50UND3 , 1*100,3: 

NEXTI , J: GDTD1 


Effetto sonoro. Un interessante 
effetto sonoro da utilizzare nei 
vostri programmi. 


1 U0L8: FORI "1TU1 E35TEP40 : 
50 LINDI ,50,5: 50UND6 , 1,5: 
NEXT : FOR I - 1 E3TD1 5TEP-50 
: 50UND1 ,35,5; SDUNOe ,1,5 
: NEXT : RUN 


Reset. La SYS dì reset del vostro 
Commodore 16 da usare con par- 
simonia e prudenza... 

1 PffINT”5E PREMI UN TASTO”! 
PRINT”RE5ETTI IL TUO OXG”: 
GETKEYAS: SYSBS5E6 

Schermo pulsante. Un effetto 
“pulsante” dallo schermo ottenu- 
to ricorrendo a tutti i colori in 
tutte le sfumature possibili. 


1 FDRJ~1T09 : 

FORI~0TO75TEP>li 
C0L0R4, J, I ; 
CDLDR0, J , I : NEXT : 
FDRI=7TO0SIEP- , 1 ; 
COLOR0, J, I : 
CDLDR4, J, I : 

NEXTI , J:RLJN 


Bordo lampeggiante, Un lampeg- 
gio sul bordo dello schermo del 
C-16. Ideale per richiamare Fat- 
tenzione durante la pausa di un 
programma. 


O 


1 F0RI-1T015: 
CGL0R4, I ,5; NEXT 
GGT01 


Nota Bene 

Alcune righe tra quelle pubblicate sembrano possedere più di 80 caratteri e, come tali, inaccettabili dai computer. 

Nei casi in cui ci si accorga che la riga è troppo lunga, è necessario ricorrere alte abbreviazioni dei comandi così come indicato 
nell’appendice specifica riportata nel manuale del computer in vostro possesso. 

Ad esempio invece di scrivere PRINT è possibile abbreviare col punto interrogatvo (?). invece di POKE potete scrivere ii 
carattere "F" seguito dal carattere che viene visualizzato premendo contemporaneamente ii tasto shift insieme con <j O ". Tutte ie 
abbreviazioni possibili, lo ripetiamo, sono riportate in una beile appendaci di qualsiasi manuale Commodore 
Nel caso sbagliate a digitare i microiistati che superano, in lunghezza, gli ottanta caratteri fSYNTAX ERROR o altri tipi di 
errore), è necessario, per sicurezza, ribatterli per intero e non apportare modifiche alla riga visualizzata con l'istruzione LIST 

1 1 ■ 

La partecipazione dei lettori è gradita e compensata, in caso di pubblicazione, con materiale della 
Systems editoriale (libri, fascicoli arretrati, abbonamenti, eccetera). 

Inviate le vostre 1 RIGA, purché nella misura di almeno dieci per volta. Non ci è infatti possibile 
r a g g r uppa re i (moltissimi) micro- programm i i che pervengono s in g ola rm ente in Redazione. 

Inviate i vostri lavori su carta, (meglio se su nastro) corredati, ciascuno, di una breve spiegazione sulla 
funzione che compiono, proprio come li vedete pubblicati in queste pagine. 

Ricordate di indicare chiaramente nome, cognome, via e città, e indirizzate a: 

Commodore Computer Club __ Viale Famagosta, 75 

SYSTEMS EDITORIALE Rubrica litiga 20142 MILANO 


20 - Commodore Computer Club 





ctnculsr 


VENDITA PER CORRISPONDENZA 


GRUPPO CONTINUITÀ 

Formio senza e ij battone a saio ncarcabtli 
Cooso nio l' funz oodmonto ììoì Vostro computer 
Commodoro C64 o VlC 20 »n assenza di corcn 
te Curala di funzionamento 30 minuto Ricalca 
trarritto oh monto torà Commodore 


KIT ALLINEAMENTO TESTINA 

Composto Cai cacc avita. naelro di centroHo □ (Ir jmerlo di 3 a 
raiuta con morìrtor ^do permana ■ paletto allineamento de 
rogjscrater> digita'- anche con nastri oommofcicui 


VELOCIZZATORE DI CARICAMENTO FLOPPY 

Cartndge con un ms.eroe di utrlrly rea cipri ■ su ms par <t<"oc zzare 
il drive nel Comm<xia ,r e ■SA 

INTERFACCIA RADIO 

Indispensabile per -tìgtsEr are con 
registratone Commodore mudeltg 
C2W‘ i programmi spot- ali per 
' '•■ '■■:> ' '■ 1 V.-is-r" :1;-.U 


CUFFIA PER 
COMMODO- 
RE C 64 

Leggerissima par- 
mere l'assetto per- 
sonale est compd- 
ìsr (vitando di di- 
(hurbftro durarne 
gicchi 


f. 


| 






' 

4 

» 

\ \ 



COPIATORE PROGRAMMI 

Oi$o<?sif4vp haid^ara per effettuare copie d na- 
stri protetti 0 turbo utilizzando dui; r i;q lavatori 
Commodore o compatibili 


tuadosiot 

Art. CO 100 

L. 

SS-OOO 

t(4*rt(ccra tasselli 

Art CO 10i 

L. 

30.000 

0u pittatone cassetta 

Art. CD tp2 

L, 

30-000 

CfrpiatarE- programmi 

Art. CD 103 

L, 

30-000 

lottili «la radia 

Art. CD T04 

L 

30 000 

Kit Al linfe « mento E sai Ina 

Art. CD TBì» 

L 

47,000 

WiittferìLàlòm par CA4 a VlC 

GnrppP Continuili jlomllfl »*n?n 

Art CD 106 

L, 

45. OOP 

K 13 batteria b siila ri caricabili] Art CD *0? 

PiCCC battone .12 siilo 1.£ Vg.|( 

L, 

60 OOO 

rifa- Cab li 

Cnn-mu latore antenna 

Ari CD 117 

L 

52,000 

TVrtOntputer 

Art. CD 108 

L, 

9,500 

T aste resei 

Art. CD 109 

L, 

5.000 

IrMuccifl Centi enee 

Art. CD 112 

L, 

104.000 

Espansione d memoria per C 16 

VetwUzatcre di caricamento 

Art. CD 114 

l„ 

1 50. 000 

flep 

tsC^nsK^e d memoria per 

Art. CD ìli 

L, 

40000 

Vie » 1 6K 

Ari CO 116 

L. 

112.000 

Medi atore Eiecunve 

Ari CD 120 

L. 

72.000 

Perni circa gratta 

Art CD 121 

L, 

45.000 

TjvrHeiie grjrca 

Art CD 130 

L. 

236. 000 

Mjii preia con Diro 2 prese 

Art. CD 140 

L. 

41.000 

Gufili per Commodore C 64 

SltSMnzaiwe etoitrimiCG di 

Art. CD 150 

L. 

19.000 

ternire 500 w 

Ari CD 160 

L. 

*30-000 

Gr«p.-j di emtrfìmlA 60 'W 

Art CD 170 

L. 

400.000 

Gtuk» di continuili 200 v 

Invertgp- t? Vd-t CO, 220 Volt ca 

Ari CD 180 

L. 

002.000 

T« Wilt 

Art CD 190 

L- 

297.000 

Cavo alimentazione 

Cavo il uve e siampanto 

Art CD 200 

L- 

4-600 

ftommodora 

Art CD 205 

L. 

6,500 

Rroiunga pe- Jcysnek ■ mi 3 

Art CD 210 

L. 

23.000 


7 '■! v .; • 


Prolunga per cavo TV - mt 3 

Ad. CD 215 

L. 

12.500 

Cave amdrti - mi a 

Art CD 220 

L. 

15,500 

Adattatore j<hsuc*. (Atan e C&4 ai 
C 16) 

Art CD 225 

L. 

10.500 

Adattatore regjstraiore p<ri C «5 

Art CD. 226 

L, 

19.500 

Mascherina anli ridosso 12 " 

Ari CD 300 

L. 

35,000 

Nastro inchiostrato per Tally - 
mr. 03 

Art CD 610 

L. 

16.&00 

Naslro inchiostrato per Tally - 
mi. 100 

Ari. CD 611 

L 

16.500 

Naslro inch dopalo per Taily iOOO 
□ Hpney’rtell 

Art CD 612 

L. 

9.500 

Nastro inchiostrato per 
Commodore MRS 801 

Art CD 814 

L 

13.000 

Naslro incbrostrato per 
Commodore MPS èc?2 

Art CD 6lÈ 

L. 

18.000 

Nastro rncbi-ostralo per 
Commodore MPS 803 

Ari CD 618 

L. 

19.500 

Mause fto r Cem modore C 64 

Ari CD 860 

L. 

240.OM 

Pacco carta lettura iaciiitata 

24" w tr mctoulo da 500 Jog i eoo 
bc-rd- a itrappo 

t 

Art CD 630 

L. 

13.500 

Supporto atampanle porta carta in 
plengtoas ' lume’' ■ norma lo 

Art CD 660 

L. 

59.000 

Supporto tlampa me porta carta in 
pieijgiflss lame" - tm forzalo 

Ari. CD 670 

L. 

80,000 

Floppy tfi(h 5" Stegola racpia 
doppia densfti "■OdP" - 
coni io pezzn 

Art CD 70Q 

L, 

40.000 

Floppy tSiik 5" smgoia Taccia 
doppia densna "CBS" - 
coni 1C peni 

Art CD 702 

Li 

38000 

Floppy dràk 5" singola faccia 
dóppia densità "VCRBATlM" . 
coni. 10 perz* 

Ari CD 704 

IL 

42.000 


DUPLICATORE CASSETTE 

Indispensabile per realizzare della copta, con un 
iag. sti ii Idra normale, di un nastro protali*} o cpfl 
cancamomlo turbo 


Floppy d;ik 5" singola (accia 
doppia densità "Dvsan" ■ 


cont io pez/’ 

Nasrn magnatici C io drg itati - 

Art 

CD 

706 

L. 

58.000 

cernì io pazzi 

Art 

CD 

712 

L, 

20.000 

Nastri magnetici C 15 digitali 
Cppnrastiera in ptaxiglàss per 

Art 

CD 

714 

L 

21.000 

C54 C16 e VlC 20 

Copri tortora m slatta uer 

Ari 

CD 

750 

L, 

16.000 

C&4 C 1 5 e VlC 20 

Ari. 

CD 

760 

L P 

10.500 

Vaschetta pertalicppy in pleKig-ass 





per 40 d-.se ni con chiave 

Art. CD 

770 

L- 

30.000 

Vaschetta partali oppi m plotigiass 





pef 96 dischi con chiave 

Art 

CD 

760 

L, 

37.000 

Kit pulizia lesti ne registtatore 

Art 

CD 

Si 5 

L. 

1 3.500 

Kit pui.zia disk orive 

Art 

CD 

02O 

L . 

26 000 

Kit pulzia lascierà 

Art 

CD 

B30 

Ll 

16.500 

Foratore disk m plastica -‘per utehz 






iato la seconda (accia dei {fischi] 

Art. CD 

640 

L, 

10.000 

Foratore disk *n metano "iako‘ 

Art 

CD 

849 

L, 

14.000 

joystick Speclrav dee il 

Art. CD 

850 

L, 

27.MO 

Joystick a M croSwitoh 

JOySt’Ck senza fili con unità 

Art. 

CD 

851 

L. 

52.500 

ricevente 1 funziona a batteria) 
Jeyst*ck per OdimricKioru 16 

Ari 

CD 

852 

L, 

98.000 

(qriginatel 

Ari 

CD 

100 

L. 

29.500 
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HARDWARE 


VIC 20- C 64 -C 128 


Penna ottica per il C-64 


Come realizzare (o 
procurarsi già 
pronto per l’uso) un 
semplice 
accessorio utile in 
più di un’occasione. 


di Andrea 
e Alberto Banani 



ontinua con questo articolo te serie 
di progetti hardware utili non solo per 
aumentare le proprie conoscenze di elet- 
I ronica. ma arurhe jzser dotare il vostro 
sistema di accessori decisamente 
economici. 

Finora infatti, sulle pagine di questa 
rivista ci eravamo occupati di solo 
software: quel "qualcosa", cioè, di poco 
tangibile che va inserito volta per volta 
nel calcolatore attraverso te tastiera, il 
registratore o i dischi, 

Finalmente ora co mirice remo anche 
ad occuparci del corpo, e non solo della 
mente, del vostro amico elettronico. 

Premettiamo che, in questa serie di 
articoli, non si chiederà di smontare il 
Computer per vedere come è fatto den- 
tro. bensì ci occuperemo di procurare al 
C — 64 (ed ai suoi '‘parenti") una sene di 
accessori utili e. talvolta, indispensabili 
Di volta in volta possiamo limitarci ad 
imparare come funzionano oppure, ad- 
dirittura, a costruirli, 

Nel presente articolo, in particolare, ci 
occuperemo dei progetto e della realiz- 


zazione di una penna ottica o light ped 
che dir si voglia. 

Probabilmente qualcuno di voi avrà già 
sentito parlare della penna ottica e, ma- 
gari, avrà avuto modo anche di utilizzar- 
la su computer più grandi. 

Per chi invece sentisse questo nome 
per la prima volta o, comunque, volesse 
saperne dì più, diremo che questo stru- 
mento. molto usalo nel campo della 
' computer grafica ", ha l aspetto di una 
vera e propria penna per scrivere che 
risulta perù collegati al computer attra- 
verso un cavo elettrico. 

La penna ottica* naturalmente, asso- 
miglia solo esternamente ad una penna 
biro. 

Internamente, infatti, è dotata di un 
particolare circuito elettronico che La 
mette in grado di “scrivere" sullo scher- 
mo del calcolatore. 

In realtà vedremo che la pernia otlica 
si limita a comunicare al computer, istan- 
te per istante, le coordinate di schermo in 
cui si trova te punta della penna stessa, 
ed è effettivamente il computer che, at- 


traverso un apposito programma, si oc- 
cupa di accendere il punto luminoso 
corrispondente 

Vi renderete perfettamente conto del- 
le ampie possibilità di utilizzo di un appa- 
recchio del genere, sia in campo grafico, 
per disegnare direttamente sullo scher- 
mo, sia in campi diversi, come ad esem- 
pio per fare una scelta all'interno di un 
menu senza usare te tastiera, ma sempli- 
cemente indicando con te penna ottica la 
vostra decisione. 

Come funziona una Jight pen 

Passiamo ora a vedere in modo più 
specifico come funziona una penna 
ottica. 

Prima di tutto parleremo del funziona- 
mento di un televisore o di un monitor 
televisivo. 

Come forse già saprete, la luminosità 
prodotta dallo schermo del computer ha 
ben poco a che fare con quella, ad esem- 
pio, di una comune lampadina, 
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La differenza fondamentale sta nel 
fatto che mentre ima lampadina diffonde 
luce in tutte le direzioni, la luce prodotta 
airintemo del vostro schermo è in realtà 
dovuta al movimento rapidissimo di un 
unico raggio sottilissimo, inviato con 
molta precisione su ogni punto dello 
schermo . 

Immaginate di avere in mano un pen- 
narello e di voler colorare in modo uni- 
forme un foglio di carta; il metodo più 
razionale per farlo è di tracciare molte 
righe parallele tra loro, una vicina all'al- 
tra, a partire dalla cima del foglio fino al 
fondo. In questo modo avrete realizzato 
una ' scansione' del tutto simile a quella 
operata dal pennellino elettrico che, al- 
iunterno di un qualsiasi televisore, invia 
un raggio di elettroni sullo schermo, 

A seconda, poi, che gli elettroni arrivi- 
no effettivamente sullo schermo o venga- 
no fermati prima, si formeranno immagi- 
ni differenti come, ad esempio, i caratte- 
ri alfanumerici. 

Vi potete render conto di questa realtà 
osservando molto da vicino una messag- 
gio o un disegno del computer; scritte e 
disegni, infatti, appariranno come com- 
posti da più righe orizzontali prodotte, 
appunto, dalla scansione video. 

Il vostro computer possiede al suo in- 
terno un registro di memoria contenente 
sempre la posizione del “pennellino elet- 
tronico^ che continuamente scandisce Io 
schermo. Se, per assurdo, potessimo se- 
guire con gli occhi il movimento del pen- 
nello e premere un tasto tutte le volte che 
il punto luminoso si trova nella posizione 


che interessa, potremmo comunicare ai 
computer il punto preciso in cui tracciare 
un punto, una riga, un cerchio o qualsiasi 
altra cosa. 

Naturalmente un occhio umano non è 
in grado di fare una cosa del genere per- 
chè il pennellino elettronico si muove ad 
una velocità tale da riempire lo schermo 
televisivo con 625 righe per ben 25 volte 
al secondo. 

Ma dove un occhio umano è insuffi- 
ciente può intervenire un occhio 
elettronico. 

All’interno di una penna ottica si trova, 
infatti, un piccolo occhio elettronico 
chiamato “fotodiodo”. Questo è note- 
volmente più veloce di un occhio umano, 
tanto da potergli affidare il compito di 
riferire al computer la posizione del pen- 
nellino sullo schermo. 

AI fotodiodo, contenuto nella penna 
ottica, è infatti collegato un circuito tran- 
sistorizzato che si occupa di inviare i se- 
gnali opportuni al computer ogni volta 
che lì fotodiodo “vede 7 ’ la luce prove- 
niente dal pennello 

Lo schermo elettrico 

Non è questa la sede per dilungarsi in 
spiegazioni specifiche sul modo in cui si è 
giunti al progetto presentato in questo 
articolo: ci limiteremo a dire che il foto- 
diodo si comporta, grossomodo, come 
un interruttore che si chiude tutte le vol- 
te che vede luce e si apre quando vede 
buio; il segnale prodotto dal fotodiodo 
viene poi amplificato e “ripulito” dai due 
transistor e dal condensatore presenti nel 
circuito in modo da esser Ietto senza pro- 
blemi dal computer 

La penna ottica è dotata anche dì un 
pulsante che si rende utile per molte 
applicazioni. 

Realizzazione del circuito 

Chiunque desiderasse realizzare la 
penna ottica, troverà in queste pagine lo 
schema elettrico dell’accessorio e, ovvia- 
mente, lo schema del suo collegamento 
al C— 64 oltre alla lista dei componenti. 

Data la semplicità del circuito, diremo 



solo che questo può essere montato sia 
punto per punto, sia su una basetta “mil- 
lefori” da chiunque abbia un minimo di 
esperienza in montaggi elettronici. Per 
chi desiderasse invece un montaggio piu 
pulito e professionale potrà richiedere i 
componenti in scatola di montaggio 
completa di contenitore, cavo e connet- 
tore. La confezione, oltre airtndubbio 
vantaggio di avere a disposizione, subito, 
tutto il materiale occorrente, contiene al 
suo interno, soprattutto, l'apposito cir- 
cuito stampato che riduce a zero i perico- 
li di mancato funzionamento a causa di 
errori dì montaggio. 

Per i più pigri (oppure per chi non si 
sente in grado di realizzare la penna elet- 
tronica) è anche disponibile la versione 
già montata e collaudata dell’ accessorio 
descritto. 

Il collegamento della penna ottica al 
computer avviene attraverso la control 
port N,1 a cui si collega di solito il 
joystick. 

Le coordinate della pernia ottica pos- 
sono essere lette nelle locazioni 53267 e 
53268: 

X=FEEK(53267) 

Y — PEEK(5326S) 

il pulsante della penna ottica può esse- 
re letto tramite: 

À=(PEEK(5ó321) AND 1 ) 

La variabile A assumerà e! valore 0 se il 
tasto è premuto, 1 in caso contrario. 

Applicazioni 

Per facilitare il collaudo della penna 
ottica, è riportato il listato di un pro- 
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gramma Basic per il Commodore 64 in 
grado di mostrare il buon funzionamento 
dello strumento. 

Il programma sfrutta le ben note routì- 
nes grafiche di Danilo Toma (seconda 
versione N.14 Commodore Computer 
Club) che, come al solito, dovranno esse- 
re caricate e lanciate prima del program- 
ma specifico. 

Come in tutti i programmi che conten- 
gono l'istruzione POKE è buona norma 
salvare il programma subito dopo averlo 
digitato e PRIMA di dare il RUR in 
modo da mettersi al riparo da eventuali 
errori di battitura che potrebbero causa- 
re un inchiodamento del calcolatore con 
la necessità quindi di dover ribattere tut- 
to da capo. 

Funzionamento del programma 

Questo programma permette di dise- 
gnare sullo schermo a mano libera, di 
tracciare linee (dati gli estremi), e di trac- 
ciare cerchi (dati il centro e un punto 
sulla circonferenza). 

Prima dì accendere il computer (mi 
raccomando: PRIMA) inserite il connet- 
tore della penna ottica nella porta 1. poi 


accendete il computer, caricate le routi- 
ne 5 grafiche, date il run e infine caricate 
il programma, 

Dopo il RUN lo schermo si colora di 
bianco ed appare una crocetta che potre- 
te spostare semplicemente accostando la 
penna ottica allo schermo e muovendola 
come per disegnare. Se la crocetta non si 
sposta, provate ad alzare il livello di lu- 
minosità o di contrasto del televisore. 

A questo punto avete a disposizione i 
seguenti comandi: 

Tasto 1: Si seleziona la scrittura a mano 
libera. Premendo il pulsante sulla penna 
ottica, c muovendola sullo schermo* ol- 
tre a muovere la crocetta lasceretc anche 
una traccia nera mentre rilasciando il 
pulsante sposterete solo la crocetta. 
Tasto 2: Si disabilita la funzione prece- 
dente: anche premendo il tasto sulla pen- 
na ottica non scriverete nulla, 

Tasto 3: Si abilita la funzione traccia- 
mento linee", Prima di premere questo 
tasto posizionate con la penna ottica la 
crocetta sui punto in cui volete tm estre- 
mo della riga. Allontanate quindi la pen- 
na dallo schermo e premete il tasto 3. 
Vedrete apparire un puntino nel centro 


delia crocetta. Riavvicinate la penna allo 
schermo e procedete nella stessa manie 
ra di prima. Dopo la nuova pressione del 
tasto 3 apparirà una linea congiungente il 
punto precedentemente fissato con il 

centro della crocetta. 

Tasto 4: Si abilita La funzione di traccia 

mento cerchi. Come per la funzione trac- 
ciamento linee dovrete* prima di preme- 
re il tasto 4, spostare la crocetta nei pun- 
to dove volete il centro della circonferen- 
za. Premuto 4 apparirà un puntino indi- 
cante il centro. Potrete quindi spostare la 
crocetta e, premendo il tasto 4 una se- 
conda volta, tracciare la circonferenza di 
raggio pari alla distanza tra il puntino 
precedentemente tracciato e la posizione 
della crocetta. 

Tasto 0: Permette la cancellazione di tut- 
to lo schermo grafico. 

Come avrete notato non è stata imple- 
mentata la funzione di cancellazione par- 
ziale. A voi quindi il compito di realizza- 
re la routine per usare la penna ottica 
anche come “gomma ottica". 

Noterete, soprattutto durante il dise- 
gno a mano libera, una leggera instabilità 
(ondeggiamento) della crocetta sull'asse 
orizzontale, causata da imprecisioni di 
lettura del computer, non dalla penna 
ottica . 

Ricordatevi, quando sviluppate pro- 
grammi che utilizzano la penna ottica che 
f “occhio elettronico 7 " in essa contenuto 

a 

è un po’... daltonico, ovvero non vede 
allo stesso modo tutti i colori. Se possibi- 
le utilizzate sempre il bianco, o comun- 
que colori molto chiari, come colore di 
sfondo. 

Come detto sopra , questa penna ottica 
può essere acquistata per corrisponden- 
za scrivendo a: 

Logicai Instruments 
Via Torricelli 3 
Bollate (Milano). 

lì costo è di L. 30,000 per la versione in 
scatola di montaggio e L. 35.000 per la 
versione montata e collaudata, più le 
spese di spedizione (pagamento al 
postino). 

Potete anche ordinare telefonicamen- 
te allo 02/3511871, lasciando il vostro no- 
me e indirizzo alla segreteria telefonica. 


Al Connettore Control Fort N. t 



FT1: TIL78 Cl;47nF 

TRhTR2: BC{ qualunque) DL1: miniatura 

R];R2:3U: 2,7 KOhm p l* Pulsante 

R4: 470 Ohm Connettore ti po Cannon ( 9 poli) 
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5 F-“ì 

65 IF H-S THEN F— 1 

10 +CLE8R: «-GRAFI ,0: -COL OR 1:P 

30 IF AS-”1" THEN H-1:XE-X1:YS 

GKE 53261,1 

— Y1 

E0 U-53EH9 ; A-S0496 

100 IF AS-"2" THEN H-2 

SI POR X-A+832 IO A+832+64 : PDK 

150 IF H-l AND C FEEKC 56321 ) AND 

£ X , 0 : NEXT 

U-l THEN Y2-Y1:X2-X1 

££ FOR X-8+833 TO 8+033+20 STE 

200 IF H-l THEN IF (PEEKC56321 ) 

F 3: POKE X,BsNEXT 

AND 1J-0 THEN : +0R8UX2, Y2 , 

23 POKE 8+862 , 255 : POKE 8+063,0 

0,X1, Yl,0:Xa-Xl: Y2-Y1 

j POKE A+ee4 1 BS5 

£10 IF 8S-"0" THEN H“2 : «-CLE8R 

£4 FOR X “8+075 TO 8+872+20 STE 

220 IF A$- H 3 T1 THEN H-3:F-F+1;+P 

P 3 : POKE X.e^NEXT 

L0TX1 , Y1 , 0 ; GOTO 230 

30 POKE U, 50: POKE U+1,70:POKE 

£25 GOTO £50 

U+1E,0:POKE U+28 , 0 : POKE 532 

£30 IF F/2-INTCF/23 THEN X£*X1 : 

40,34 

YS-Y1 f , GOTO £50 

40 POKE 0+27,0: POKE U+23 t 0;FC!K 

2*10 +DR8UIX2, Y2,0,X1, Y1,0 

E U+29 , 0 : POKE U+£l , 1 : POKE U 

250 IF THEN H-4 ; F-F+l ; +P 

+33,0 

LDTXl ,71,0: BOTO £70 

50 X-PEEKCW+13)»a-150:y-PEEKCy 

£60 GOTO 230 

+205-7 : IF Y<0 THEN 70 

270 IF F/S-INTCF/2) THEN X2-XÌ: 

60 POKE U+l , ¥ : IF X<0 THEN 70 

YS"Y1 ; GOTO 230 

61 IF X<-255 THEN POKE U . X : POK 

275 R“SQR< (X2-X1 5T2+CY2-Y1 3T25 

E 0+16 j 0 : GOTO 70 

£00 +CIRCLEX2, Y2,0,S,R:+COL OR 

62 POKE 0 , X-255 : POKE U+16,1 

0 : +PLDTX2 , Y&, 0 ■ +-COL DR 1 

70 Xl-X-170: Y1-150-Y 

230 REM 

80 SET A$ 

300 BOTO 50 
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Come disabilitare 


il tasto di Reset 


I o un recente articolo, pubbli- 
cato su! il. 28, abbiamo spiegato 
in che modo costruire un pulsan- 
te di Reset da col legare al Com- 
modore 64, che ne è privo. 

Un nostro lettore ci ha fatto 
notare che alcuni programmi, in- 
terrotti ricorrendo al pulsante, ri- 
schiano di essere sprotetti dato 
che, una volta interrotta Tesecu- 
zione, è agevole, per chi se ne in- 
tende, eliminare le eventuali pro- 
tezioni ivi inserite. 

In questo articolo viene illu- 
strato il modo di rendere ineffi- 
cace il tasto di Reset e a tal fine 
sono riportate e commentate al- 
cune routine in Linguaggio Mac- 
china (LM.) del Sistema Operati- 
vo (S.O.), 

Inoltre viene presentato un 
programma Basic che, aggiunto 
ad un qualsiasi altro programma, 
scritto anch’esso in Basic, “disa- 
bilità" il Reset nel senso che una 
sua pressione ha, come unico ef- 
fetto, quello di generare il co- 
mando RUM. 

Lo stesso effetto si ottiene an- 
che premendo i tasti Run/Stop e 
Restore e questo- particolare ren- 
de interessante l'articolo anche 
per coloro che, non possedendo 
il tasto di Reset, desiderano e- 
gualmente apprendere nuove tec- 
niche di protezione. 


Come evitare che un 
vostro programma 
possa esser fermato 
anche ricorrendo al 
pulsante di Reset. 


di Antonio Visconti 



Nonostante ciò che abbiamo 
detto, non sono richieste cono- 
scenze di L.M. per V utilizzo del 
programma, che sono invece indi- 
spensabili per la comprensione 
del “come funziona". 

Chi ha fretta di sperimentare 
questa nuova tecnica, può dun- 
que evitare la lettura dei prossimi 
due paragrafi, e “saltare" diretta- 
mente alTultimo (Come utilizza- 
re il programma). 


Come funziona 

Tutti coloro che si sono pro- 
curati un tasto di Reset, si sono 
anche imbattuti in programmi 
che non vengono disabilitati: Tu- 
nica soluzione è lo spegnimento 
del computer. 

Questo strano comportamen- 
to dell’elaboratore è stato, per 
molti, una sorpresa ed anche una 
grossa delusione. Lo spegnimento 
e la riaccensione costringe, pur- 
troppo (\ ), a ricaricare il pro- 
gramma senza avere la possibilità 
di esaminarlo o, peggio, di co- 
piarlo. 

Per la delusione non possiamo 
fare niente, ma per la sorpresa 
possiamo dir qualcosa. 

Quando viene premuto il ta- 
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sto di Reset, un particolare piedi- 
no del microprocessore viene col- 
legato con la massa. Questo avve- 
nimento rappresenta un segnale 
che lo costringe ad abbandonare 
tutte le operazioni in corso e ad 
eseguire una particolare routine, 
la cosiddetta routine di Reset, 
che può essere richiamata nor- 
malmente anche digitando SYS 
Ó4738* 

Quindi, per capire come fun- 
ziona, bisogna dare uno sguardo 
al di sassemblato di tale routine, 
che è riportato in queste pagine 
nella sola parte che interessa. 

Come si può notare, la prima 
operazione che viene eseguita è il 
salto ad una routine che esegue il 
test per verificare la presenza di 
una cartridge nel l'apposito con- 
nettore. Se questa viene “ricono- 
sciuta”, viene causato un salto ad 
un programma il cui indirizzo di 
partenza si trova in $8000 (deci- 
male - 32768), 

Nella zona individuata dairin- 
dirizzo 32768 a 40959 è presen- 
te, di norma, una zona di memo- 
ria RAM, Anche le cartucce che 
si inseriscono nell'apposito con- 
nettore posseggono, al loro inter- 
no, un circuito integrato ROM 
(oppure Eprom o Proin) con gii 
stessi indirizzi. Non appena si ac- 
cende il computer, però, la zona 
RAM non viene più “riconosciu- 
ta^ ed il C-64 ritiene che, nella 
suddetta zona, sia presente sol- 
tanto memoria a sola lettura. Na- 
turalmente le cartucce che sono 
attivate non appena sì accende il 
computer (praticamente tutte) 
posseggono una sequenza di ca- 
ratteri particolari che rappresen- 


tano, appunto, il codice di par- 
tenza. 

Poiché abbiamo detto che 11 
controllo viene effettuato solo su 
alcuni particolari byte e dato che 
questi, di norma, sono locazioni 
RAM, possiamo mettere in tali 
locazioni l'indirizzo di una nostra 
routine. *er far questo dobbiamo 
soltanto simulare la presenza di 
una carlrirìge. 

La routine che esegue il test ci 
permetterà di “ingannare"' il si- 
stema operativo facendogli crede- 
re dì trovare una cartridge nell* 
apposito alloggiamento. 

Il test avviene in maniera mol- 
to semplice: viene confrontato il 

contenuto di 5 locazioni di me- 
moria RAM (da$8004 a S80Q8) 
con altrettanti byte ROM (la ta- 
bella che va da $FD 10 aFD14). 
Se i cinque valori coincidono, il 
sistema operativo si convince che 
sia inserita una cartridge. Quindi 
basta ricopiare il contenuto della 
tabella nelle suddette locazioni 
che il gioco è fatto. 

Il programma 

Ci proponiamo, a questo pun- 
to, di rendere imioffensivo il ta- 
sto di Reset provocando, ad ogni 
tentativo di pressione, un nuovo 
RUN, 

Altrove è riportato il disas- 
seinbiato della nostra routine. 

Quando viene eseguita, il buf- 
fer di tastiera viene riempito con 
i caratteri “R”, “tT, “N”, e 
CHR$(13); in seguito viene effet- 
tuato un salto alla routine dì 
“warm start*' che mette a posto 


alcuni puntatori e, quello che più 
interessa “scarica" il buffer di ta- 
stiera. 

Il programma Basic pubblica- 
to carica in memoria la routine e 
compie tutte le operazioni neces- 
sarie airabilìtazione: copia la ta- 
be 1 1 a , gli indirizzi e salta a 
$801 B, Il Top della memoria vie- 
ne posto a $8000 per proteggere 
la nostra routine e la tabella. 
Questo comporta una diminuzio- 
ne dì 8K della memoria disponi- 
bile. 

Come utilizzare il programma 

Copiate il listato e salvatelo su 

disco o nastro. Per vedere come 
funziona basta dare il RUN al 
semplice Demo pubblicato. 

Quest'ultimo, che ha la sola 
funzione dimostrativa, ha il sem- 
plice compito di visualizzare di 
continuo Torologio interno del 
C-64. E' ovvio che il lettore po- 
trà aggiungere la semplice prote- 
zione a qualsiasi programma Ba- 
sic in suo possesso. 
ATTENZIONE: l’unico modo 
per disabilitare il programma é lo 
spegnimento del computer. Sal- 
vate quindi il listato prima di 
qualsiasi prova. 

Per utilizzarlo in un vostro 
programma cancellate le linee da 
10 a 99, ed iniziate con un GG- 
SUB 60000* 

Combinato con un sistema di au- 
tostart, la disabilitazione del Re- 
set è già una buona forma di pro- 
tezione, che impedirà ad occhi 
indiscreti di dare uno sguardo ai 
vostri listati. 
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Sputine di Paset 


FCF2 

FCF4 

FCE5 

fcfb 

FCE7 

FuEA 

FLLD 


fl6 FF 
70 
3 A 
09 


LOX $FF 
SE I 
TXS 
CLD 


20 02 F0 JSR $FD®2 
00 03 BNE ®FC£F 
6C 00 00 JHP ($90001 


X-255 

Disab, IRQ 


Test cartrldge 
Se trovata . . , 
...esegui routine 


Esame per la presenta di una cartridge 


FD02 

FD 04 

FO07 

FD0C 

FO 0 O 

FO0F 


AB 05 
80 0F FD 
OD 03 90 
□0 03 
DA 

D0 F5 
S0 


LUX $0S 
LDA SFD10-I , X 
CHP SB004-l,X 
BNE SFD0F 
DEX 

BNF $FD04 
PIE 


Lungheria *5 
Compara i byte . . . 
..con quelli m ROn 
Uscita ss negativo 
Ripeti . „ . 

^ . .cinque volte 

X“Q se esame positivo 


Disabilita reset 


0000 

9000 

9004 

9009 

0000 

900 E 
9011 
Ba i e 
0014 
0016 
9019 

9019 
00 1D 

901 F 
9021 
9093 
8025 
9029 


05 0B 
03 09 

SC3 $C? $CD $3B $30 


A2 04 
BD 29 00 
OD 76 09 
C9 

□0 F7 
A9 04 
05 DB 
4C BS FE 

93 00 
HS 37 
A S 00 
85 30 
A3 EF 
60 20 03 


Indirizzo routine 
di disabil italiane. 
Caratteri tabella 

r 

4 caratteri . , . 


8029 50 35 4 E □□ 


LDX #$04 4 caratteri . , . 

LDA $0023-1 .X ..nel buffer., 
STA $0277^-1 „X ..di testiere 
□ EX 

BNE $0009 
LO A tt$04 
STA SC& 

JHP SFÉ&9 Salta ai marra start 

LDA #$00 Fine memoria a 32768 
SIA $37 
LDA $00 
STA $39 

LDA #$£F Disabilita Run/Stop 

STA $0329 

RIE 

RLW+CHR$tl 3 } 


REH DISABILITA TASTO RESET 

* 

REFI SOLO PER CQFIJ 1 DDQRE 64 

RETI BY ANTONIO RISCONTI 

OOSUB 60000 ; RETI APPLICAZIO 
NE DELLA PROTEZIONE 
TI $-" 000000 "; PRINTCHRSC 1 H 7 ) 
FRINÌ : PRINT Ji NON PUOI INTERR 
OnPERE IL PKOGRftflflA" 

FRI NT "NE ' CON RUN/STOP E RE 
STORE* 

FRINIRNE ' PREflENDO IL TASTO 
RESET" 

PHINTCHRSC 19 ) , TI$; GOTO 50 


53990 


599 S 9 


50030 


90010 

60020 

60030 

60040 

60050 

£0060 

60070 


ALLARME 

ROSSO 

(per i principianti) 

Nel digitare righe di programma ba' 
stc che contengono istruzioni DATA, 
è piuttosto facile incorrere in erron di 
digitazione Supponiamo che un L ipo- 
letica lìnea basic numerata con 1200 
debba contenere i tre valori 123, 
456. 789 Ecco alcuni esempi di erro- 
ri più frequentemente commessi 

1200 DATA, 123.456.789 

C"é una virgola dopo la parola 
DATA" I dati letti dal computer so- 
no in questo caso, quattro 0. 123. 
456, 789 Se. infatti, non figura alcun 
carattere dopo l'istruzione DATA, au- 
tomaticamente viene assunto il valo- 
re nullo <0) 

1200 DATA 123 . 456 . 769 . 

In questo caso, dopo il numero 
789. il computer grazie alla presen- 
za della virgola erroneamente inseri- 
ta, "crede' che ci sia un atiro valore 
e, non trovandolo, lo assume come 
nulloJG). 

1200 DATA 1234.56789 

La virgola è posizionata mate, vate 
a dire dopo il carattere " 4" e non 
dopo il carattere M 3' ti computer non 
può sapere se si valore esatto è 123 
Oppure 1234 e individuare un errore, 
rn questo caso, risulta piuttosto 
laborioso 


REH SUBROUT INE DI PRDTEZI 0 
NE 

REFI DA USARE UNA SOLA UQLT 
A 

PQKE 000 , 234 : FDR 1-0 IO 44 : 
READ Q: C-C+QiPOXE 32768 + 1 ,0 
: NEXTI 

IF COS 153 THEN FRINT "ERROR 
E NEI DATA" : STOP 
SYS 32795 : RETURN 
DATA 9 , 120 , 3 , 120 , 135 , 194,20 
5 , 56 , 40, 152 

DATA 4 , 109 , 40 , 128 , 157 , 110,2 
, 202 , 206, £47 

DATA 169 , 4 , 133 , 190 , 76 , 105,2 
54 , 169 , 0,133 

DATA 55 , 155 , 126 , 133 , 56 , 169 » 

239 , 141 , 40,3 

DATA 96 , 02 , 05 , 78,13 
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UN IDEA PER I LETTORI 
QUALSIASI COMPUTER 


II notevole, inaspettato, successo avu- 
to con l'articolo sulle "Curve di Peano'* 
ci ha indotto a sfidare nuovamente i lei- 
Lori proponendo la stesura di un pro- 
gramma di grafica. L’idea è nata esami- 
nando i meravigliosi disegni che posso- 
no essere riprodotti in modo semplice 
grazie ad una pernia e ad alcune ruote t 
corone dentale. 

Come potete vedere in questa pagina, 
i disegni vengono tracciati in virtù di 
una tecnica che ricorre al traccia mento 
di particolari curve evolventi. 

Gli elementi che consentono di gene- 
rare le infinite varietà di curve sono sol- 
tanto tre: 

• Diametro della "ruota 1 * forata. 

• Distanza dal centro del foro in cui si 
inserisce la punta della penna, 

• Diametro ddia circonferenza all'in- 
terno (ma potrebbe essere anche alfe- 
sterno) della quale gira la ruota. 

Supponendo che la ruota giri senza 
strisciare non dovrebbe esser difficile ri- 
salire all'algoritmo che. tenendo conio 
dei tre fattori indicati, consente di trac- 
ciare in alta risoluzione una infinita va- 
rietà di curve. 

Che cosa dovete fare? 

Verranno presi in considerazione, pre- 
miati e, se meritevoli, pubblicati, i listati 
Basic che avranno le seguenti caratteri- 
stiche: 

• Brevità. Meno righe Basic richiederà il 
listato, più probabilità avrà di essere 
apprezzalo. 

• Universalità, Saranno privilegiati i let- 
tori che invieranno diverse versioni in 
modo da realizzare le curve su 064, C 16, 
Cm f Vk2Q< 

Se possedete un solo computer, poco 
male: partecipate egualmente alla sfida. 

• Per ciò che riguarda il C64 verranno 
presi in considerazione listati che utiliz- 
zano le nostre routine grafiche pubblica- 
te sul formai esau rito N. L4 e (udite, udL 
le) anche in Simon's Basic. Listati che 
utilizzano altre utility grafiche non po- 
tranno esser presi in considerazione. 

Da che parte cominciare? 

Diamo solo un piccolo suggerimento. 
Le curve ad evolvente sono studiate in 
modo approfondito nella progettazione 
delle ruote dentate. Correte dunque in 
bibtiotec-j c cercate k formule matema- 
tiche da applicare, sui testi di disegno 
meccanico o di costruzioni di macchine. 


Accetti la sfida? 


Una nuova iniziativa per stimolare' ia 

fantasia dei lettori 
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INPUT/OUTPUT 


COMMODORE 64 


Le curve di Peano 

i 

Ricorsivi tà e merletti in Basic 


Ecco come è andata a finire ia “sfida” 
lanciata da C.C.C. nei numero 27. 


Bene, anzi molto bene: un sin- 
cero grazie da parte della Reda- 
zione per la massiccia partecipa- 
zione a questo concorso “non 
concorso" da parte dei lettori. 

Sono infatti giunte in Reda- 
zione centinaia di lettere o carto- 
line e addirittura telegrammi (! } 
con la soluzione. 

La maggior parte dei princi- 
pianti ha indovinato inviando le 
risposte corrette: 

Tipo di trasformazione: 3 
Numero di curve: 3 
Numero d'ordine: 4 

Come avevano promesso, 
avremmo dovuto inviare un pac- 
co contenente libri, cassette ed 
altro, soltanto al PRIMO che 
avesse spedito la soluzione esatta, 
ma cì siamo resi conto che molti 
lettori sarebbero stati sva n raggia- 
ti nei confronti di altri. Mentre, 
infatti, la consegna della nostra 
rivista nelle edicole di Milano è 
quasi immediata, non si può dire 
lo stessso per altre città e regioni 
in generale (vedi Sardegna e Sici- 
lia), 

Le prime risposte esatte sono 
arrivate, come prevedibile, da Mi- 
lano e di conseguenza ci siamo 
posti il problema: 

E T giusto premiare il PRIMO 
(sicuramente un milanese) o non 
sarebbe meglio operare una spe- 
cie di “sorteggio' 1 cd estrarre i 
nomi di più lettori ai quali invia- 
re premi? 

Abbiamo votato per la secon- 
da soluzione scegliendo, tra le ri- 
sposte prevenute, quelle di qua- 
ranta lettori (40 invece di uno so- 


lo) e questo anche per manifesta- 
re il nostro piacere nel vedere che 
simili iniziative incontrano suc- 
cesso, 

E* stata operata una selezione 
preliminare fra tutte le soluzioni, 
non solo per stabilire le risposte 
esatte ma anche per premiare i 
più meritevoli. 

E chi sono i più “meritevoli* ' 

Bhe, innanzi tutto coloro che 
abitano nel Sud (e sapendo quin- 
di di ricevere la rivista con ritar- 
do rispetto ai lettori del Nord) 
hanno deciso di concorrere u- 
gualmente pur consci del loro 
considerevole svantaggio. 

In secondo luogo coloro che 
non possedendo un C 64 ma un 
C— 16 o Plus 4 hanno convertito 
le istruzioni originali per addi- 
tarle a! Basic 3.5. 


H 



In terzo luogo Punica ragazza 
di cui abbiamo ricevuto la solu- 
zione (chissà perchè le ragazze 
che ci leggono sono numerica- 
mente inferiori ai ragazzi: l'infor- 
matica non è mica per soli uomi- 
ni,**)- 

Un premio a parte è stato in- 
viato ad una persona che, a no- 
stro parere, è la più meritevole in 
assoluto, 

Stiamo parlando di un dete- 
nuto che ci legge puntualmente 
e, pur non avendo ìa possibilità 
di sperimentare effettivamente su 
computer la soluzione (nel carce- 
re in cui è rinchiuso è vietato 
l'uso di persona! computer) ha 
ietto attentamente l'articolo, ha 
studiato il programma, ha “simu- 
lato" con carta e penna la solu- 
zione (! ! ) e ha inviato la lettera 
contenente la risposta. 

Purtroppo uno dei parametri 
era sbagliato, ma nonostante ciò 
abbiamo deciso di premiarlo ri- 
tualmente (con un abbonamento 
annuale) per gratificarlo del suo 
impegno. 

In conclusione, non possiamo 
che ringraziare nuovamente i no- 
stri lettori promettendo in futuro 
di promuovere altre iniziative si- 
mili. 

La Redazione 


30 ■ Commodore Computer Club 









DIDA TICA 

C 64 


Eliana: il LOGO 

di Commodore 


Computer Club 


Sul numero scorso, dedicato in gran 
parte ai linguaggi, abbiamo parlato di 
itti particolare linguaggio, il LOGO ap- 
punto, che ha suscitato l’interesse di 
numerosi lettori curiosi di sapere se è 
proprio vero che, con programmi di tal 
genere, è possibile introdurre perfino un 
bambino nel mondo dei computer. 

Di programmi {o meglio, linguaggi) 
di semplice apprendimento, ne sono Ma- 
li commercializzati parecchi, idonei a 
girare su molti computer. Quasi tutti, 
purtroppo, accedano solo comandi in 
inglese e, se non bastasse, sono spesso 
venduti con istruzioni nella medesima 
lingua. Se aggiungiamo che il prezzo 
non risulta del tutto contenuto, ecco 
spiegalo perché un linguaggio ideale per 
i superprincipianti non ha incontrato il 
successo che d si aspettava. 

Esattamente un anno fa la nostra casa 
editrice propose un linguaggio molto 
valido per chi avesse avuto intenzione di 
accostarsi al mondo del l'informatica in 
modo semplice ed efficace, Danilo To- 
ma, uno dei nostri più validi collabora- 
tori, mise insieme un set di istruzioni 
grafiche in alia risoluzione, una struttu- 
ra logica a prova di errori, un gruppo di 
comandi ed istruzioni in italiano ed im- 
plementò il tutto in un programma lin- 
guaggio cui diede il nome di EXLANA, 
f Elementare Linguaggio AN Alogico}. 

Questo programma, che gira solo sul 
Commodore 64, fu commercializzato su 
nastro. Sulla stessa cassetta trovarono 
posto, inoltre, altri cinque programmi 
per C64 (Cover, Ripper, Faniatron, 
Slot Machine), quattro programmi per 
Vic20 (Cover, Cobra, Circuito, Spac- 
camo ri) e tre per CI 6 e Plus/4 (Cover, 
Labirinto, Poker), 

Il prezzo del prodotto (solo L. 6500) 
era più che accessibile al grosso pubbli- 
co. 

La contenzione conteneva, ovvia- 
mente, un elenco delle istruzioni che 
consentivano di spostare la tana rughili a 


sullo schermo del computer in basic ad 
una semplice sintassi di immediata com- 
prensione, 

N “discorso" 1 sul linguaggio destinato 
ai piccoli utenti (e, come abbiamo avuto 
modo di constatare, anche agli adulti!), 
non si esaurì con la pubblicazione della 
cassetta. 

Sollecitati, infatti, dai lettori, per illu- 
strare in modo più ampio le potenzialità 
del linguaggio proposto, destinammo, 
su Commodore Computer Club, una 
vera e propria trattazione a puntate che 
trovò spazio su] N. 24 (“Imparando ad 
imparare"), sul N. 25 ("Il paese elettro- 
nico"), su! N. 26 ("Ed il vìdeo fa qua- 
derno”) e sul N. 27 ("Una stellina passo 
dopo passo" ). 

I comandi di EXI,ANA, 

Le istruzioni che costituiscono il set 
del linguaggio sono idonee, principal- 
mente, per spostare sullo schermo una 
piccola coccinella che lascia, nel corso 
del movimento, una scia dietro di sè. Ta- 
le accorgimento, di render disponibili 
istruzioni di carattere prevalentemente 
grafico, riesce più di ogni altro a rendere 
comprensibile il senso dell’istruzione 
stessa. Un bambino, infatti, non solo è 
in grado di valutare la corretta esecu- 
zione di un ordine ma, soprattutto, si 
diverte neirosservare lo spostamento 
ordinato che, quasi sempre, genera per- 
corsi molto belli a vedersi, 

LISTA Consente di esaminare l’elenco 
delle istruzioni che la coccinella deve 
compiere. 

ESEGUI La coccinella esegue gii ordini 
memorizzati. 

BASIC Sì abbandona E.LI.ÀNA. per ri- 
tornare al Basic. 

SINISTRA e analogamente: DESTRA, 
AVANTI, INDIETRO, VELOCITA’, 
Consentono di impostare la direzione e 
la velocità del movimento da compiere. 
M ATITÀ. La coccinella, camminando, 
lascia la scìa dietro di $è. 


Un interprete, a 
basso costo, ideale 
per avvicinare i 
bambini al mondo 
dell'Informatica 


VOLA. Come è intuitivo, questo è il co- 
mando per spostare la coccinella da un 
punto all’altro dello schermo senza la- 
sciar traccia. 

GOMMA, CESTINO. Sono istruzioni 
valide per cancellare, in tutto t> in parte, 
il disegno effettuato. 

ALBUM, QUADERNO, Permettono la 
gestione del “foglio” da disegno o della 
lista degli' ordini da eseguire, 

Molle altre istruzioni consentono di 
digitare linee di comandi, dì calcolare, 
di assegnare variabili, di cancellare partì 
di programma, dì utilizzare souopro- 
grammi. 

Sono ovviamente presenti istruzioni 
specìfiche per la memorizzazione e il ca- 
ricamento su supporto magnetico. 


Come procurarsi 
il Logo 

/ lettori interessati ad entrare in 
possesso deità cassetta in ogget- 
to , devono inviare la modica cifra 
dì L, BQQQ comprensive di spese 
di spedizione. Non ci è possibile t 
infatti, inviare materiate in con- 
trassegno. 

Compiate un normale modulo di 
C/C postale indirizzando a: 

C/C postale N. 37952207 
SYSTEMS Editoriale 
Viale Famagosta, 75 
20142 Milano 
Non dimenticate di indicare 
Chiaramente, sui retro dei modulo 
(nello spazio indicato con ‘Cau- 
sale dei versamento '*) non solo li 
vostro nominativo completo, ma 
anche la cassetta desiderata: 
Cassetta " Commodore C!ub rr N , 
6 . 
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MUSICA 

C 16 - PLUS 4 


Vai col 


C. C. C. ha spesso 
trattato argomenti 
riguardanti la 
musica . In questo 
articolo si affronta 
uno dei temi più 
richiesti dai lettori: le 
potenzialità sonore 
del C~16edel 
Piusj4 


dì Diego e Federico C anetta 

i siete mai chiesti che cosa dif- 
ferenzia un suono da un rumo- 
re? Noi sappiamo benissimo 
distinguere un brano musicale dal 
rombo di un motore di automo- 
bile, il cinguettio di un passero 

dalla scarica di una mitragliatrice, 
siamo insomma in grado di deci- 
dere se una vibrazione sonora è 
musica oppure rumore. Spesso 
però non sappiamo dare una spie- 
gazione del fenomeno, che peral- 

tro è molto semplice: nei caso di 

brani musicali tutte le frequenze 

che compongono i suoni sono 

frequenze ben precìse ed in rela- 

zione fra loro, mentre, nei rumo- 


Boogie - Woogie! 



ri, molte frequenze casuali diver- 
se sì sovrappongono ira loro 
generando suoni che appaiono 
“sgradevoli'** 

Nel C-16 è possibile generare 
suoni, con frequenze ben defini- 
te, c rumori, cioè frequenze tali 
da riprodurre quello che viene 
detto “rumore bianco'". 


I generatori sonori del 016 

Il C-16 possiede notevoli ca- 
pacità sonore che gli vengono 
conferite da due generatori, di 
cui il primo produce solo suoni 
mentre il secondo può produrre 
sia suoni che rumori. 

E i * * * * * 7 cosi possibile riprodurre 
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MUSICA 


brani musicali ad una o due voci, 
oppure simulare, ad esempio, la 
caduta della pioggia od il “bang" 
di un aereo. 

Utilizzare i generatori sonori è 
molto semplice poiché, a diffe- 
renza di altri computer, la loro 
gestione può essere effettuata via 

Basic. Le istruzioni da usare sono 
essenzialmente due: 

» L 'istruzione VOL f seguita da un 
numero compreso tra 0 ed 8, che 
permette di selezionare il volume 
desiderato senza esser costretti t 
tra Idi tra, a regolare manualmen- 
te la manopola del TV. 

* L'istruzione SO UN D, seguita da 
tre valori , che segnalano al com- 
puter rispettivamente il generato 
re a cui ci si riferisce, la frequen- 
za della nota e la sua durata. 

Nell 1 istruzione VOL il valore 
zero corrisponde al volume nullo 
per cui non sarà emesso alcun 
suo no s mentre il valore otto cor- 
risponde al volume massimo. 

NeU’istruzione SOUND il pri- 
mo numero si riferisce ai genera- 
tore scelto e può valere 1 (gene- 
ratore numero I), 2 (generatore 
numero 2 utilizzato come genera- 
tore di suoni) oppure 3 (genera- 
tore numero 2 utilizzato come 
generatore di rumore), 

li secondo numero si riferisce 
alla frequenza della nota generata 
e può variare da 0 a 1015, Nella 
tabella pubblicata è riportata la 
corrispondenza tra i! numero for- 
nito e la frequenza riprodotta. 

Il terzo numero riguarda la 
durata della nota e può variare 0 
e 65535, L'unità di misura del 
tempo per il C— Ìó è il sessantesi- 
mo di secondo, Attenzione a non 


porre numeri troppo bassi o trop- 
po alti: se ponete 0 Sa nota non 
verrà riprodotta, mentre se 
ponete 65535, durerà ben 16 mi- 
nuti ! 

Un semplice 
programma musicale 

La possibilità di controllare i 
generatori di suoni via Basic per- 


ALLARME 

ROSSO 

{per i principianti) 

Nel digitare righe di programma ba- 
sic che contengono istruzioni DATA, 
è piuttosto facile incorrere in errori di 
digitazione Supponiamo che un' ipo- 
tetica linea basic numerata con 1200 
debba contenere t tre valori 123 
456. 789 Ècco alcuni esempi di erro 
rt più frequentemente commessi 

1200 DATA 123,456 789 

C 'è una virgola dopo la parola 
■'DATA' i dati tetti dai computer so- 
no m questo caso, quattro 0, 123 
456. 709 Se. infatti non figura alcun 
carattere dopo l'istruzione DATA au- 
le matfcam ente viene assunto il valo- 
re nuilo fO) 

1200 DATA 123 456 789. 

In questo caso dopo ti numero 
789, 'I computer grazie alla presen 
za della virgola erroneamente inseri- 
ta “crede che cj sia un altro valore 
e non trovandolo lo assume come 
nullo (0) 

1200 DATA 1234 .56.789 

La virgola è posizionata male vale 
a dire dopo il carattere “4 ' e non 
dopo il carattere “3 ' fi computer non 
putì sapere se il valore esatto è 123 
oppure 1234 e individuare un errore 
rn questo caso, esulta piuttosto 
laborioso 


mette di costruire programmi in 
grado di riprodurre simpatiche 
musichette. 

Per dimostrarvi come sia faci- 
le comporre un brano musicale 
con il Ciò. abbiamo preparato 
un breve programma che suona 
un boogie-woogie. Nel program- 
ma sono inserite alcune opzioni 
che permettono di variare la velo- 
cità di esecuzione della musica e 
rinserimento della seconda voce 
insieme alla prima, il tutto senza 
fermare l'esecuzione. 

Come funziona il programma 

Riga 10: il volume viene po- 
sto a 8 e sì assegnano convenienti 
valori alle variabili U SI” (Sl=l se- 
conda voce disinserita* SJ =0: se- 
conda voce inserita) e B (durata 
della nota). 

Righe 20—80: stampa sullo 
schermo delle opzioni possibili. 

Riga 90: lettura dei DATA; se 
A =0 il controllo del programma 
passa alla riga lóO che resetta i 
DATA a il 'inizio della riga ] 70. 

Riga 100: riproduzione dei 
suoni. Si noti che la seconda voce 
è posta ad una frequenza legger- 
mente più bassa della prima. 

Righe 110-130: vengono in- 
terpretate le eventuali opzioni. 

Infine.., 

Come avete potuto vedere; la 
gestione delle musiche con il 
C-ló è estremamente semplice. 
Con poche istruzioni si riprodu- 
cono brani musicali piu che di- 
gnitosi. 
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Npta Malore 

Freq, CTsZ) 





la 7 

110 

re 

64 3 

093,6 

sol sei 702.2 

SI 110 

133.5 

tiu 

BBS 

330 

la 637 080,7 

do 169 

130. e 

fa 

704 

340,6 

Si 911 909 * 3 

re 262 

146,0 

sai 

733 

332,5 

da 917 1045 

iti 345 

164,7 

le 

770 

440,4 

re 989 1 1 77 

fa 303 

174,5 

st 

708 

494,9 

mi 939 1316 

sol 453 

195,3 

do 

910 

522.7 

Fo 944 1390 

la 516 

220.2 

re 

034 

580,7 

sai 953 1575 

si 571 

246,0 

mi 

054 

658 

Secando registro 

cip 556 

261.4 

fa 

064 

633 

musicale 03 6 Plus/ 4 

1 REn B00GIE - 

U3O0CIE 



01 REtt 5HIFT + ”C" + “K " 

2 SE ri nUSICA PER C" 16 



90 READA: ÌFA-0THEN160 

3 REn E FLUS-4 




100 

PRTNTCHF®' i9)SFC<BMNTCBM00 >/ 100 ; 

4 : 




IDI 

PRINTCHR*{ 157!*--MQTfì: "PCttRaK 157) " — n 

5 REn DIEGO E 

FEDERICO C ANETTA 



105 

SOUND1 . A r B i 1 F S I -3T KÉI4SDUND2 . A- 1 0 . 8 

6 : 




110 

6ETAS: IFAS- ,J S"THENSl-0 

IBI U01_fl:5I-l: tì 

*10:CS“CHRStl31 



120 

rFAS- ,r N rr THENSI*l 

20 PR fNTCMREC 147 J "RI TARDO - 



130 

irAS- 1 ^"THENIF03 0TKENB-B- .05 

S 5 PRINTSPCCG) 

li 

It 


140 

tFA**' , D”THENB-B+l 

2G REH SNÌFT + 

"U " + r 'C' à + "I" 



158 

GQTO90 

30 FR1NT5PCC6) 

'• I OPZIONE 

r 


160 

REST0RE 1 70 GOIO90 

31 PFn SH1FT + 

H 9 J 1 



170 

DATA 1E9.34S, 453,536, 540.516. 453 . 345 , 159 

40 FR I MTGPCtG 1 

11 lA-nUilENTA 

r 


175 

□ATA345. 453.516.540,5 16. 453 , 34S . 383,516 

5® PWIMT5PCC63 

w ID-DiniNutSCE 

r 


IBffl 

□ATA596. 643. 665,643, 596.536. 1 63, 345. 453 

G® PRINTSPCCGJ 

" |S" INSERISCE UCCE 

e r 


165 

OATASlG, 550. BIG ,453, 345,453.571 .643,5' L 

70 PRINISPCCB) 

" IN**DIS INSERISCE UQCE 2 1” 


130 

0ATA3Q3. 516 . 59G, 516 . 0 

B0 PRINTSPCLG? 

W V 

j " 


200 

END 


ALTA RISOLUZIONE A BASSO COSTO 




DISEGNO 
A MANO UBERA 


RSCALCO 
CON G RAF PAD 



DISEGNO 
DI CIRCUJTI 



DISEGNO 

TECNICO 


GRAFPÀD 11 - 

LA MIGLIORE PERIFERICA 
PER GRAFICA 

• DIMENSIONE Df SEGNO: FORMATO A4 

• ALTA RISOLUZIONE A COLORI 

• PER CASA E UFFICIO 

• DIVERSI PROGRAMMI OPTIONAL 

• DISEGNO A MANO UBERA 

• DISEGNO DI CIRCUITI ELETTRICI 

• CREAZIONE DI BIBLIOTECA SIMBOLI GRAFICI 

LA PRIMA TAVOLETTA GRAFICA A BASSO COSTO CHE OFFRE 
LE PRESTAZIONI E DURABILITÀ RICHIESTE DALLE APPLICAZIONI 
INDUSTRIALI, AZIENDALI, SCOLASTICHE ECC. 

È PICCOLA, PRECISA E AFFIDABILE. 

NON HA BISOGNO DI MANUTENZIONE 



SPECIFICHE 

risoluzione: 1280x1024 punti interfaccia: parallela 
ripetibilità: ì pixel dimensioni: 350x260x12 mm. 


PER AMSTRAD 

E COMMODORE 64-1 28-1 28D 


CONSEGNA IN TUTTA ITALIA: TELEFONARE PER INFORMAZIONI 

S.T. Syscam - Via B. Palazzo, 1 3/B * 241 00 Bergamo - Tel, 035/239751 
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Come ridef inire i caratteri del popolare 
computer, come colorarli fino a quattro 
colorì , come spostarli all’interno della 
memoria. Un trattato completo , insomma, 
per torturare sadicamente, a fin di bene, il 

vostro calcola tore . . . 


di Pasquale D^Àndreti 


eì primo articolo delia sene dedicata alla 
grafica del 64 (’C.C.C N,28), parlammo da 
come è organizzata la memoria gestita da] 
circuito integrato 6567 e come programmarne 
i registri per attivare le funzioni normalmente 
irraggiungibili con il solo Basic 2,0, 

Le opzioni speciali L di cui descrivemmo il 


funzionamento e tornimmo alcuni esempi 
pratici, riguardavano la gestione della grafica 
in alta risoluzione e il diverso significato as- 
sunto dalla memoria di schermo a seconda ci 
si trovasse in Modo Testo o io Modo Alta 
Risoluzione. 

Come necessario compiei amento, fornim- 


mo alcune tabelle per la gestione degli spostfl- 
menfi delia memoria adibita alia rappresenta- 
zione grafica dei dati con Je relative spiegazio- 
ni d'uso. 

Per coloro che non posseggono il numero in 
questione, riepilogheremo brevemente , nel 
riquadro di queste pagine, ]a parte dedicata 
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Maschere 

Byte 

Inizio 

Pdsìz * 


53271 

schermo 


0 

00000101 

0 

0 

16 

00010101 

1064 

1 

3 E 

00100101 

604B 

2 

1 48 

00110101 

3076 

3 

64 

01000101 

4096 

4 

60 

01010101 

5160 

5 

96 

01100101 

6144 

6 

116 

01110101 

7160 

7 

16B 

10000101 

8135 

0 

144 

10010101 

3218 

9 

160 

10100101 

10640 

10.. 

17S 

10110101 

11264 

11 

132 

11000101 

166B0 

ia 1 

600 

11010101 

13316 

13 

664 

11100101 

14336 

14 

640 

11110101 

15360 

15 

Tabella 1 






allo spostamento della memora di schermo 
tralasciando il resto in quanto non risulta criti- 
co per l'apprendimento di quanto fra poco 
esporremo. 

Ciononostante* consigliamo vivamente, a 
chs pud* di dare una ripassata più.., sostanzio- 
sa alia prima parte. 

Tutti j colori dd buio; 
il Multicolor dd Modo Testo 

i caratteri del Commodore 64 sono definiti 
da una sequenza di byte divisi in gruppi di 
otto: questi byte sono stati registrati,, in fab- 
brica, su di una ROM interna al computer e 
occupano, in totale* 4 Kbyte. 

Il carattere che rappresenta la lettera ” A\ 
ad esempio, è situalo negli otto byte che van 
no da 53256 a 53263: il valore binario di questi 
ubimi è riportato nella figura 1 

Nel modo testo normale . ogniqualvolta il 
Vie il deve visualizzare la lettera “A" maiu- 
scola* preleva questi otto byte, h legge bit per 
bit e disegna un puntino JdoO con il colore 
dello sfondo se il bit appena analizzato vale 0, 
meni re. se il bit vate uno. il puntino sarà del 
colore il cui codice è situato nella relativa 
casella dd colore. 

Nei modo lesto nauHicolor, invece* anziché 
leggere i bir uno per volta, il Vie 11 li legge in 
coppia . cosicché un carattere non saià com- 
posto da 8 puntini orizzontalmente c K verti- 
calmente, ma i puntini che lo formeranno in 
orizzontale saranno 4, ciascuno, però, di lar- 
ghezza doppia, 

Anche il modo di assegnare i colori cambia 
e. a seconda dd valore dei due hn letti (vedi 
t abella 2}* il C — M disegna un puntino (largo* 
lo ripetiamo, come due puntini “normali' 1 ) il 
cui colore può essere prelevato da una delle 
quattro “fonti"' di colori disponibili: 


* h prima è fa locazione che conitene il colore 
dt sfonda dello schermo . 

* la scamdtì e fa cosci fa della normale memo- 

riti del colore. 

m la ferzo e fa quarta fonie sono rapprese nf afe 


da altri due byte, non usali nel modo ' norma- 
le \ riportati nella tabella 2. 

Considerando che il codice dd colore di 
sfondo risiede nella locazione 53281 c gli altri 


100 REM LISTATO 1 
110 PRINTCHRSC 147) 

120 POKE 53270 , PEEKC 53270) OR 1 
6: REM ATTIUA nULIICOLQR 
130 POKE 2023 , 1 : REM PONE CARA! 

TERE "A” IN BASSO A DESTRA 
140 POKE 532B1 , 0: REM ASSEGNA C 
0L0RE NERO ALLE COPPIE 00 
150 POKE 535BB.il: REO ASSEGNA 
COLORE GRIGI01 ALLE COPPIE 
01 

1G0 POKE 535B3 , 15 : RETI ASSEGNA 


COLORE GRIGI03 ALLE COPPIE 
10 

170 POKE 56295, 15: REM ASSEGNA 
COLORE GRIGID3 ALLE COPPIE 

11 

180 FQR 1-0 IO 555: POKE 1054+1, 
I:P0KE 55536+1 , 15: NEXT 

130 GET A$:IF A$“ ” ” THEN 130 
200 POKE 53270, PEEKC 53270) ANO 

533: REM DISATTIVA MULTICDL 
□ R 
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COME METTERE 


D’ACCORDO 


UN DO 


Vuoi sapere di più sulle tastiere elettroniche Antonelli? 

| Compilo e spedisci questo coupon a: ANTONELLI 
Viti Filollrano - 60027 Osino (AN) Riceverai un completo catalogo. 

I NOME COGNOME 

VIA . N" 

CAP. CITTA' 


1 



Antonelli 


MUSICA E CREATIVITÀ, DA SEMPRE 



No, non è fantascienza. 
Stiamo solo parlando 
delle fantastiche tastie- 
re elettroniche Antonelli. 
Una novità che ti per- 
mette di dialogare con 
l'interfaccia dì un com- 
puter per comporre, me- 
morizzare e riascoltare 
tutta la musica che vuoi. 
E questo è solo t'inizio. 
Le tastiere elettroniche 
Antonelli sono una vera 
orchestra con tantissimi 
strumenti e voci diverse, 
possono essere col lega- 
te a impianti hi-fi per ot- 
tenere una fedeltà e una 
potenza di suono mai 
viste. In più sono facili 
da usare e belle da mo- 
strare agli amici. Il prez- 
zo? Questo sì è da fan- 
tascienza: da L. 250.000 
(IVA esclusa). 
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Locaz . 

Malore 

Carattere 


binario 

visualizz . 

53856 

00011000 

.. * 

53857 

00111100 

«iti*» 

saese 

01100110 

** 4MP 

53559 

01111110 


53560 

01100110 

4MP ** 

■ 53261 

01100110 

41* ** 

53E6E 

01100110 

** ** 

53E63 

00000000 


Figura 1 




Cadice 

Gruppo 

Colare 

caratteri 


sfondo 

0- 63 

1 

53EB1 

64-187 

8 

53588 

180-191 

3 

53EB3 

198-255 

4 

538B4 

Figura E 




due byte ini e ressati sono il 53282 ed il 53283, t 
4 colori sono individuati completamente dalla 
tabella 2. 

Per aiti vare il modo multicolore bisogna 
sonare f=porrc a 11 il bit 4 della locazione 
53270 per mezzo dell' istruzione; 

POKE53270 ,PEEKf53270)OR I* 

Per disattivare il multicolor, basterà 
digitare; 

POKK53270,PEEK(532?0)AND239 


Se volessimo, ad esempio, (ai comparire 
aria "A” in basto) a destra dello schermo in 
modo multicolor e assegnare alle coppie di bit 
(J 0, 01, 10 e 11 rispettivamente i colori nero, 
grigio 1 r grigi o2 e grigi o3, dovremmo digitare 
il programmino N T . 1 

A che cosa può servire l'insolita tecnica di 
programmazione appena descrìtta? 

In effetti sono piuttosto rari i casi in cui, 
limitandosi a gestire "solo ' i 1 rm»Uicok>r(sen- 
za affiancare altre tecniche ), si riescono a 


questo caso, infatti, si riescono a creare dise- 
gni piuttosto elaborati da un punto di vista 
cromatico. 

Il Modo Extended Background 

Ti modo L'xtendcd Background «d ora in 
poi indicato semplicemente con; E.Bj per- 
mette di dotare ogni singolo carattere di uno 
sfondo di colore diverso (scelto fra 4} pur 
mantenendo la quota di 8 dot orizzontali per 
ciascun carattere, 

lì prezzo da pagare, questa volta, consiste 
nella riduzione dei caratteri rappresentabili, 
che. da 256, scendono a 64. 

In pratica, con l'attivazione del modo F..B, 
i caratteri si dividono in 4 gruppi di M caratte- 
ri ognuno, i quali sono identici tranne che per 
i\ colore dello sfondo, I caratteri rappresenta- 
ti sono quelli che vanno dalla "A" commer- 
ciale (chiocciolina @ J al punto in remigai ivo 
{?), La definizione de! colore dd carattere 
rimane affidata alte memoria del colore resi- 
dente da 552% a 56295, In definitiva si può 
scrivere in ogni cella dello schermo un qual- 
siasi carattere, scelto tra 64, polorato con un 
colore, scelto tra 16. posizionato sopra uno 
sfondo, scelto tra 4 

I codici dei 4 colori sono quelli rapprese ma- 
ri dal contenuto delle locazioni numerate da 
5328 1 a 53284 secondo lo schema di figura 2 

Per rendere operativo il modo L.B è ne- 
cessario pone a 1 il bit 6 della locazione 
53265, Per fare questo useremo; 

FOK E53265 * PEEK ( S 3265 >0 K64 

Viceversa, per disattivare IF..B. mettere- 
mo a . 0 lo stc^o bit della stessa locazione: 

POKE 532*5. PEEK 1 532*51 AND l^f 


multicolor nella ridefinìzione dei caratteri, in Apprese le carati eristiche del modo h B. 


100 REM LISTATO £ 

110 POKE 53865, PEEKC 53565 3 OR 6 
4: REM ATTIUA MODO E.B. 

180 POKE 53281,1: REM PONE IL B 
I ANCO COME SFONDO 1 
130 POKE 53BBE, 15: REM PONE IL 
GRIGI03 COME SFONDO 8 
140 POKE 53203, 12: REM PONE IL 
GRIGI02 COME SFONDO 3 


150 POKE 538B4.il: REM PONE IL 
GRIGI01 COME SFONDO 4 
1S0 FOR 1-0 IO 15 : FDR K-0 TO 25 
5 

170 POKE 1024+K , K : POKE 55836+K , 
I : NEXT 

180 FOR T-l TD 3000:NEXTT,I 
190 POKE S326S , PEEKC532G5 ) AND 
131: REM DISATTIUA MODO E.B 


creare effetti nuovi o utili 

Fondamentale, però, risulta 3» gestione del 
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verifichiamo, digitando il semplice program- 
ma N.2, quanto esposto finora. 

La ridefinizione dei caratteri 

Come abbiamo già detto, il Vie II preleva 
I ,LL immagine” dei caratteri da mostrare sul 
video nella memoria ROM j, situata a partire 
da 53248}, a gruppi di otto ime per ciascun 
carattere, 

11 computer può visualizzare due set di 256 
caratteri cadauno (128 ‘‘normali" e 128 in 
reverse), Dato che ogni carattere è rappre- 
sentato da 8 byte, si deduce che sono necessa- 
ri 4K byte di memoria {256*2*8=4096 cioè 


4K) per contenere le immagini binarie dei 
simboli che appaiono sul nostro video. 

Per visualizzare grafici . simboli speciali, di- 
segni e tutto ciò che non sia rappresentabile 
con i normali caratteri alfanumerici e grafici, 
si ricorre, in genere, alla grafica in alta risolu- 
zione che, airinnegabile vantaggio di una de- 
finizione motto particolareggiata dell’oggetto 
da descrivere, unisce però una gestione diffi- 
cile e lenta; senza contare l’estrema difficoltà 
di scrivere frasi costruite con i caratteri nor- 
mali insieme ai disegni. 

Quando l’oggetto da rappresentare non ha 
bisogno di molti dot (puntini elementari) e ha 
buone probabilità di essere ripetuto sullo 
schermo nel corso del programma, in posizio- 


ni o tempi differenti, allora l'operazione da 
effettuare è, senz’altro, la ndefinizione dei set 
di caratteri. 

Ciò è reso possibile da un particolare regi- 
stro del 656? che comunica att ui [«grato La 
posizione esatta dei 2K che devono essere 
considerati come ''attuale' 1 mappa dd 
caratteri. 

In altre parole, dato che un carattere non è 
altro che un gruppo di orto byte, sarà possibi- 
le, grazie ad istruzioni PGKE, ''creare 1 ' nuovi 
caratteri in una zona RAM lunga 2K e, subito 
dopo, comunicare al calcolatore che deve 
considerare la nostra zona RAM come riferi- 
mento per fare apparire i caratteri. 

Modificando opportunamente il registro 
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La memoria di schermo 

T 

M-A o schermo che ai! a eee risiane de! computerei viene mostrato, c tonnato da 4(1 colonne e 
25 nghe. per un totale di (40x25 * 1000 caratteri Inoltre ogni carattere puC avere un 
differente colore a scelta fra 16: iti questo mòdo si può intuire che ìa memoria occorrente per 
la vistializzazione di KM) caratteri. Ognuno con un proprio colore, stai di 2EXHI byte. 

Il circuita integrato Vie li (6567 1 può gestire ■solo” 16384 byte per volta {cioè l'6K valore 
dato da; 2 elevato alla Mma potenza! e. od modo di frazionamento "normale 1 ', la memoria 
interessala è quella (.Ite va da 0 a 16383 Questo è il primo dei quattro blocchi da I6K che ri 
Commodore 64 possiede ( L6M=f>4K,) 

Questo banco di memoria, che si può cambiare ageado opportunamente sulla locazione 
56576. non viene, in genere, utilizzato per infero e. infatti, la memorizzazione di un 
programma Basic incomincia dalla locazione 2(348 sema interferire con il regolare funziona- 
mento del Vie II 

All'accensione, a 1001 1 byte occorrenti alla memoria di schermo vengono posizionali a 
partire da 1024 (la posizione può essere cambiata, sempre nell amlitto dui 36K scelti, agendo 
sulla locazione ^3272)- mentre quelli dedicati alla memoria del colore risiedono permanente 
mcEìtt nelle IlMM.) locazioni che vanno da 55296 a 56295 e non possono essere modificai 
Spostando la memoria di schermo si deve prestare attenzione ù non fai collidere la 
memoria dedicata al Baste con quella dedicata allo scherniti 

A questo scopo è sufficiente modificare i puntatori 43 — 44 e 55—56 che indicano, 
rispettivamente, l’inizio e la fino del l'urea di memoria riservata a\ programma Basic E 
inoltre necessario adeguare il puntatore locato in 648 che è usato dal sistema operativo per 
conoscere hi locazione iniziale dello schermo. 

Apprese le parti salienti di oò che era stato scotto nei l'articolo precedente, et affermere- 
mo sul modo Muli scolar e sull Exicnded Background prima di passare al l'argomento più 
ime ressan tc. ossia fa descrizione del funzionane; ino dei caratteri ridefmifrili 


6567, in modo da fario "puntare" alla zona di 
memoria RAM dove avevamo precedente- 
mente riportalo i caratteri personalizzati, jj 
Vie 11 andrà a leggere queste locazioni c ripor- 
terà sul video i nostri caratteri invece di quelli 
standard 

Quésto modus operandi viene generalmen- 
te utilizzato quando si ha bisogno di rappre- 
sentare simboli malemalici speciali, alfabeti 
particolari, apici, pedici e nuovi cara Iteri gra- 
fici mediante t quali ottenere disegni più 
complessi. 

Esempi dt caratteri ri de fin iti sono presenti 
in mollissimi programmi commerciali: si va 
dai giochi, dove sono usali prevale mentente 
per i fondali m cui si svolge l'azione, ad alcuni 
word processor italiani, die li usano pcrride- 
finirr le vocali accentate ed altri simboli, ri* 
quelli di grafica finanziaria a quelli di utilità. 

La struttura dei nuovo set di caratteri dovrà 
rispettare fa regola secondo la quale ogni ca- 
rattere ha bisogno dì otto byte consecutivi il 
cui indirizzo iniziale è dato da: 

imz.ro- (inizia del nuovo set) •+ (( codice c,< 
ratte re) 1 HJ 

Se, ad esempio. il nostro set incomincia a 


partire da 5121X3 e il simbolo cercato ù stalo 
sostituito alla lettera "P'\ il cui codice dr 
schérmo equivale a 16 (vedere l'Appendice F 
dei manuale del C — *64). troveremo la 
rappresentazione nei byte clic vanno da 5 1328 
(dato da 6120O-H 16"$)) a 5 1335 

In genere, non serve ridefinirc rutti i 256 
caratteri di un sci, ma è più conveniente tra- 
sferire il set normale dalla ROM alla zona 
RAM scelta, sostituire quelli prestabiliti c 
modificare il puntatore presente in 53272. 

La zona RAM utilizzata dal Vk II. al mo- 
mento de II ‘accensióne, £ quella che va da 0 a 
16383: in questa area risiede, ira l'altra, anche 
la memoria video (1024 — 2023 ] 

So si volesse creare un set di caratteri nuovi, 
bisognerebbe posizionarlo in queste libazio- 
ni, col rischio di entrare in un disastroso con - 
finto con l'interprete Basic che. nemmeno a 
farlo apposta, uri! izza, per rimm agazzini - 
mento dei programmi, propria gli indirizzi 
che vanno da 2048 a 40959, 

Le soluzioni possibili per questo me* itabale 
problema sono due; 

* 57 riduce canee mente nu’ tue l'urea occupata 
dai Basii per far posto ai 2K dedicati ai 
caratteri, 


* Si sposta it banco da 16 K che ìt Vh Il gesti- 
sce. a partire ila 49152 (anziché da 0 ,l dorè 
risiede atta zona RAM di ben 4K tnut itizzata . 

La prima soluzione ha due svantaggi: ruba 
memori.? al Busi e e ha bisogno ili un'intenta 
ripartizione tra Farea programma e l'area ea 
rat ter: se non si vuole piombare in urto stato 
i nàscivi bile di blocco del sistema. 

L'unico fastìdio che comporla la seconda 
soluzione è quello rei eh ivo al diverso porizio- 
n amento dello iJictnoria video che. da _u2+ — 
2023, passo a 50176 — 51175 Per questo moti- 
vo vanno cambiate tutte le POKE che si riferì 
scorso al video. 

Riepilogando quanto esposto finora, con- 
cludiamo che, per modificare I cara neri del 
Commodore 64. dovremo campiere, sequen- 
ziàlménte, le seguenti operazioni: 

* Ricopiare i caratteri dalla ROM atta RAM 
desiderata, 

* Modificare quelli voluti . 

9 Spostare la memoria gestita dai Vit il u 
partire da 49(52 . 

9 Modi ficare il puntatore sito in 33272 in mo- 
do che indirizzi alia locazione d* inizio del nuo- 
vo set di caratteri 

Dopo aver appreso, 1 corica mente, il meto- 
do da seguire pe r un & corretta ride fittizi onc 
dui caratteri, dovremo risolvere i problemi 
tecnici che di presentano nei mettere in prati- 
ca 3 a procedura descritta nei qua uro punii. 

La questione della memoria 
nascosta 

I ..a ROM generatrice dei caratteri standard 
risiede, come già detto, nelle locazioni che 
vanno da 53248 a 57343, 

Nelle stesse locazioni risiedono anche 4K di 
memoria RAM e i dispositivi di 3/0 (Input/ 
output) che normalmente sono presenti, ossia 
k> stesso Vidi, i due CI A (Compie* Interface 
Adapter ) e ii SID (Sound Interface Device). 

Nella composizione grafica dei caratteri, il 
Vie TL strano mn vero, legge il contenuta 
della ROM senza interferire con le normali 
operazioni del microprocessore 6510. il quale 
"vede" salo Sa presenza dei chip di I/O. igno- 
rando la ROM e la RAM sottostante 

Pertanto, per ricopiare i carsi reri standard 
cìa SI a RDM ari una zona. RAM dove pu» morii 
fiche remo quelli che ci interessano, dovremo 
"portare alta luce" la ROM. disabilitando 11/ 
O. 
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NUOVA MAXELL UR 

Una cassetta LowNoise a livello H i-Fi 


Cera una volta la cassetta adatta ad 
un certo tipo di utilizzo, alla quale 
non si potevano chiedere prestazioni 
superiori. 

Adesso c*è la UR MAXELL che, gra- 
zie alla sua modernissima tecnologia, 
rivoluziona gli standard^ della casset- 
ta low noìse portandoli a livelli hi-fL 
UR significa UNIVERSAL RECOR- 
Dl MG, cioè adatta ad ogni tipo di re* 
gistratore, dal portatile alla piastra 
ultrasofisticata, sempre con la certez* 
za dì prestazioni eccellenti, 

11 nastro UR offre un aumento in 
MOJ (Maximum Output Level) di 



L arte di registrare. 


ì f 5 dB alle basse frequenze e di 2 dB 
alle alte rispetto alla serie UL. 
L'ulteriore abbassamento del rumo- 
re di fondo offre la gamma dinami- 
ca più ampia della categoria: fino a 
77 dB (a 1 Khz), ottenendo cosi un 
suono chiaro e cristallino senza alcu- 
na distorsione. 

L'involucro della UR c costruito con 
un nuovo polisti rene di grande resi- 
stenza che nc assicura una lunga vita 
senza problemi. 

À voi non resta che provare; non re- 
sisterete al fascino, neanche troppo 
discreto, della nuova UR MAXELL. 
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Così facendo, però, impedi re irto il flusso 
regolare degli intemipts provenienti dui tìnie. 
A del CIA 1 causando il blocco del 
sistema 

Di questo inevitabile problema (davvero 
complicato per i principianti) non diamo, per 
ora. una esemplificazione perchè nchidereb- 
be per ìo meno un altro artìcolo! Ci limitiamo, 
comunque, a dame la soluzione. 

Per fermare tempo rancamente il funziona- 
mento del timer A. dovremo mettere a 0 il bit 
0 della locazione 56334, mentre per '■eviden- 
ziare" la ROM dovremo porre a f) il hit 2 della 
locazione 1. 

Ciò si effettua anche da Basic mediante le 
poche istruzioni che seguono: 

POKE56334 t PEEK{563J4)AND254 
POKE LPFEKi DÀND2S1 

Per ritornare al modo standard di gestione 
della memoria, e per ripristinare gii inter- 
rupts, dovremo rimettere a 1 1 bit prima asse 
rati in un modo altrettanto semplice: 

POKE1,PEEK(I)OR4 
POKE5tó34 T PEEK|5*3J4K)R I 


Bisogna porre la massima, attenzione nel 
ricopiare queste linee rispettando strettamen- 
te la sequenzialità con le quali sono state 
esposte usandole solo in modo programma, 
Nal oralmente, fra i due gruppi di POKE, 
meneremo un ciclo For— Nent che legga i 
byte dalla ROM depositandoli in RAM. 

Il listato 3 provvede a compiere l'opera- 
zione completa di copiatura del set di caratteri 
maiuscolo— grafico nella zona RAM che par- 
te da 51200, Per copiare il set minuscolo — 
maiuscolo, basta sostituire nel PEEK della 
linea 20 il numero 55296, 

Il programma N.3 impiega diverso tempo 
per effettuare l'operazione di copia, ma ha il 
vantaggio di essere facilmente modificabile 
perchè è scritto in Basic. Tuttavia, per motivi 
di velocità, utilizzeremo, nell 'ultimo pro- 
gramma di queste pagine, una brevissima rou- 
itne in Linguaggio Macchina che farà lo stesso 
lavoro in circa un decimo di secondo. 

Come modificare i caratteri 

Una volta ricopiati i caratteri, il discorso 
diventa molto più semplice ma anche più 
noioso perchè gran parte del lavoro lo dovre- 


mo effettuare noi stessi» armati di caria qua- 
drettata, matita e una dose di pazienza diret- 
tamente proporzionale al numero di caratteri 
che emendiamo ri program mare - 

Innanzitutto dovremo scegliere i caratteri 
vecchi che dovremo sostituire con i nuovi; in 
Teoria, qualsiasi carattere andrebbe bene, ma 
per ragioni pratiche, consigliamo di sostituire 
quei simboli che si usano di meno in condizio- 
ni normali, ossia i caratteri in reverse. 

Questi ultimi sono, come ricorderete, 128 e 
s loro codici vanno da 128 a 255; la relazione 
che lega il carattere normale al suo corrispet- 
tivo invertito, è; 

I =N + 128 

In cui "T" i il codice invertito e N è il codice 
normale. 

Per esempio, siccome il codice di schermo 
della lettera “C" è 3, il suo invertito sarà 131 

(=128+3), 

Modificando soltanto i caratteri in re verse 
(lasciando inalterati quelli normali ), avremo 
il vantaggio di ritenere in memoria i normali 
caratteri per gli usi di scrittura contempora- 
neamente a quelli riprogram mali, che si po- 
tranno ottenere premendo il tasto Rvs/On 


100 REM LISTATO 3 
110 PRINTCHRSC 148) : REM MAIUSCQ 
LO/GRAFICO 

120 PRINTCHRSC 147) TABC 10) "ATTE 
NDERE 2047" 

130 PRINT: PRINT"5E HAI PREMUTO 
RUM/STOP E RESTORE” 

140 PRINT :FRINT”BATTI ALLA CIEC 
A: POKE 648,4’* 

150 REM DISABILITA I/O 
160 POKE 56334, PCEKC 56334) AND 
254; POKE 1.PEEKC1) AND 251 
170 REM TRASFERISCE SET DI CAR 
ATTERI DA 53240-55235 A 51 
200-53247 

180 FOR 1-0 TD 2047; POKE 1+5120 
0, PEEK CI +53248) : PRINTCHRSC 1 
8)1 :NEXT 

130 REM RIPRISTINA I/O 
200 POKE 1 , PEEKC 1 ) OR 4; POKE 56 
334, PEEK C 56334) OR 1 
210 REM CAMBIA PUNTATORE SET C 
ARATTERI 

220 POKE 53272, CPEEKC53272) AND 


240) OR 2 

230 REM SELEZIONA BANCO DI MEM 
ORIA 

240 POKE 56576, PEEKC56576) AND 
252: POKE 64B.196 

250 PRINTCHRSC 147) "ECCO UNA PIC 
COLA DIMOSTRAZIONE:” 

260 PRINT; pri nt " eeeeeeeeeeeeeee 

060 “ : PR I NT 

270 PRINT”UEDRAI SCOMPARIRE LE 
CHIOCCIOLINE” 

200 FRI NT "GRAZI E ALL'ISTRUZIONE 
POKE RELATIVA" 

290 PRINT "AGLI OTTO BYTE DA 512 
00 A 51207”: PRINT 

300 PRINT "PREMI UN TASTO” 

310 GET AS:IF A*-"” THEN 310 

320 FOR 1-51200 TO 51207: PDKE I 
,0:FOR J-l TO 1000 ; NEXTJ , I 

330 PRINT”GUARDA ORA:” 

340 FOR 1-51200 TO 51207: POKE I 
,255: FOR J-l TO 500: NEXTJ 

350 POKE 1,1: FOR J-l TO 500:NEX 
T J : NEXTI 
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Figura 3 


< Ctrl H?) e si ta s io corri s pondtt ntea Ica fritte re odia solila matrice 8xH nel seguente modo: 


.sostituita. 

Come abbiamo già detto, per trovare rini- 
kìo degli H byte componenti r imm agirle dei 
simbolo che vogliamo modificare, bassa ag- 
giungere ai suo codice moltiplicato per K, ii 
valore della locazione cf 'icii^ùs del nuovi! set di 
cara ile ri. 

Una volta individuate Le otto locazioni con- 
secuii ve ove risiede il nostro carattere, dovre- 
mo depositarvi gli otto byte che corrispondo 
no alla sua nuova immagine. 

Questa operazione viene svolta in modo 
diverso a seconda si operi con il modo di 
rappresentazione multi color, exiended back- 
ground o normale 

Per il modo exiended background d discor- 
do fatto prima circa la collocazione dei carsi- 
ceri deve essere modificato in quanto, come 
già detto, ne vengono considerati solo i primi 
M è, ovviamente, bisogna lavorare solo su 
questi. 

Per etti che riguarda il resto, il modo li B. 
lavora come quello normale 

Ora prendiamo un foglio quadrettato e de- 
finiamo un quadrato di b caselle per lato: in 
quest;i scacchiera dovremo disegnare il nostro 
simbolo. 

Il modo di procedere per disegnare dei ea- 
jaiteri in modo normale a KB si distingue 
dal modo m ubico! or per il significalo che i! 
Vie II conferisce ai bit accesi e spenti, come 
abbiamo già accennato net paragrafi prece- 
denti. Pertanto tratteremo sepn ratamente t 
casi normale — E.fì. da una parie, e muliico- 
lor dall'altra, mostrando solo co me lare. 

Il disegno dei caratteri normali- I B avvie- 


* Si a n nerìscortf > li 1 emetti - i he rapprese ntam f i 
coniami della figura 

m Si assegna . riga per riga, alfe carette anneriti 
il valore unitario (lira quelle bianche il valore 
nullo IO ja IH memo ilei eorritpondente byte. 

» Si trasforma in decimati 1 la stringa binaria 
ottenuta. 

* Si depone il vettore ottenuto ne Ha locazione 
corrisponderne alta riga 1 l—ftjdn cui erti staio 
ricavato. 

Per chiarire le idee, ipotizziamo di voler 
disegnare > ai posto della “A” commerciale in 
re verse (chiocciolina: @ 1, il cui cttdictè I2ft. 
il Jogo della Commodore 

Innanzitutto dovremo ricercare l'indirizzo 
degli otto byte che rappresentano questo sim- 


bolo. Se abbiamo trasferito i caratteri a parti- 
re da 51 20(1 ? osso sarà: 

5!20U H8'12S}=S2224 

Ora che conosciamo la locazione del primo 
byte tracciamo lo schema di figura 3. 

Come è possibile intuire dalla stessa figura, 
S-I deve calcolare il valore da POKare nel ri- 
spedivo byte mediarne la somma dei valori 
che rappresentano i singoli bi( accesi (quelli 
rappresentati daU'asterisco) in una stessa 
nga. 

Questi valori sono indicati in basso e rap- 
presentano le potenze dì 2 i cui esponenti 
coincidono con la posizione dei bit indicati in 
alto. 

Pi ù a destra sono indicati i byte in cui depo- 
sitare i valori trovali con questo metodo, cor- 
rispondenti a quelli che rappresentavano l'im- 
magine del simbolo della chiocciolina (@ ) in- 
vertito nel nostro nuovo sei di caratteri. 

Per definire i caratteri multi color ia proce- 
dura per calcolare i valori da immettere ne 2 
byte 4 la stessa, ma il Vie II, anziché Leggere 
un bit alla volta, ne leggerà due {come spiega- 
to nel paragrafo dedicato a questo modo di 
rappresentazione), visualizzando un dot da 
larghezza doppia ma con quattro colori 
rappresentabili. 

IM Pluralmente „ la matrice sulla quale dise- 
gneremo d nostro carattere, sarà sempre di 
#xH caselle. Tuttavia dovremo considerare 
ogni coppia di bit orizzontali come un unico 
puntino. Di conseguenza vedremo apparire 
un carattere inscritto in min matrice di Hx;< 
puntini. 

Lo stesso carattere di prima, così come 4 
stato disegnato, risulterebbe illeggibile in mo- 


Ualore 

Byte 

7554321076543210 

By t© 

Ualore 

1 

5EE3E 


m m * 

5EE40 

60 

21 

56833 

* 

# * n* * 

52241 

80 

80 

56634 

m 

* **** 

5EE4E 

15 

30 

52235 

* 4 » 

mm 

56643 

1E 

00 

56235 

# * 

* 

56644 

0 

E0 

52B37 

* 

m n» w 

52245 

10 

51 

56630 


w m * * 

52246 

00 

1 

52239 


* ■* * 

56647 

60 



3 6 1 

0 3 6 1 0 



Figura 

4 






Commodore Computer Club - 45 



GRAFICA 


Mappa 
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Inizio 
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e 

XXXX110X 

1EEBB 

7 
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Tabella 3 


do muhicolor, in quanto apparirebbe sul vi- 
deo un miscuglio di colori senza senso. 

Ma la nostra testardaggine t grande e deci- 
diamo comunque di dorare il nostro 64 del suo 
logo in moiri color. 

Di soluzioni ce ne sono molle, ma la più 
i m me d tata e se mp l ice t lasee d a fi i de a che t se è 
vero che un carattere si riduce a 4x8 dot, è 
anche vero che due caratteri adiacenti forma- 
no una matrice di 8x8 dot, cioè proprio quella 
che ci serve 

Ovviarne nte, operando in questo modo, al- 
largheremo il carattere del doppio, ma potre- 
mo avere a disposizione ben 4 colori visualiz- 
zabili contemporaneamente nell' ambito dello 
stesso carattere. 

Nella figura 3 è indicato come dovrebbe 
apparire il nostro (doppio) carattere, da sosti- 
tuire at posto della "A "c della "'RT in re verse 
(codici £29 e 130). Si suppone, nella figura 
indicata, che le coppie 00 rappresentino il 
bianco, le 01 il nero te 10 il blu e le li il rosso. 

Ponendo che i due caratteri ai quali sostitui- 
re il nuovo simbolo siano L W T e ,l B" in rever- 
se, dovremo sempre farli apparire adiacenti e 
jid Tardine giusto per ottenere una visualizza- 
zione leggibile. 

Naturalmente, prima di ogni cosa, dovre- 
mo attivare il multicolor e scegliere ì colori in 
modo opportuno come indicato dal paragrafo 
dedicato a questo argomento 

I banchi di memoria 

Ndl 1 introduzione abbiamo discusso esau- 
rientemente di come scegliere la zona di me- 
moria destinata a ricevere r immagi ne dei 
nuovi caratteri giungendo alla conclusione 
che quella più adatta è situata a partire da 


49152 ti 53247. 

Abbiamo anche osservato che la zona 
RAM utilizzata norma le me tue da! chip video 
6567 è quella che va da 0 a £6.347. 

Mutando i bit Mei della locazione 56576 e, 
tn particolare, ponendoli entrambi a zero, si 
obbliga il Vk li a considerare la zona che va fa 
49152 a 65535. 

Gran parte di quest'area È occupata da me- 
moria ROM e memoria RAM (contempora- 
neamente) ma, come vedremo prossimamen- 
te, si può fare in modo di creare pagina grafi- 
che anche nella memoria normalmente utiliz- 
zata dalla ROM. 

Non intendiamo ampliare, per adesso, il 
discorso dello spostamento dei banchi di me- 
moria video (il problema è stato parzialmente 
affrontato neli’articolo precedente) ma fac- 
ciamo osservare che, d'ora in poi, ogni vec- 
chio indirizzo relativo a qualsiasi tipo di me 
moria grafica (grafica in alta risoluzione, me- 
moria di schermo, puntatori agli sprites ecc. ) 
dovrà esse re aumentato della quantità costan- 
te 49152, 

Per porre a zero i bit (ì e l della locazione 
4V 152 basta eseguire la seguente istruzione: 

POKE56576,PiiEK(56576)ANl>2S2 

Ma ciò non basta; intatti la routine del 
sistema operativo che provvede alla scrittura 
sullo schermo dei caratteri alfanumerici e gra- 
fici ha bisogno di un puntatore che gli dica 
dove t situala la memoria di schermo. 

Questo puntatore, di cut abbiamo già di- 
scusso. è locato in 648 ed il suo valore è uguale 
all'Inìzio della memoria di schermo diviso per 
256, In condizioni normali esso vale 4 (1(124/ 
256). 

Siccome il nostro nuovo schermo inizierà 


da 50176 (49152+1024), dovremo immettere 
il valore 196 (50176/256) nel vettore 64.H- 

POKE 644, 1% 

Lo spostamento della mappa 
dei caratteri 

Ci umanamente a quanto molti si ^pena- 
vano. il punto cruciale di tutto l'articolo è 
posto in ultimo, in quanto è inutile spostare il 
vettore contenuto in 643 che indirizza la map- 
pa dei caratteri se non si sorto compiute in 
precedenza le necessarie operazioni di iruzk- 
lizzazionc, pena uno sgradevole e caotico ef- 
fetto grafico dovuto al mancalo posiziona- 
mento dd parametri di vi su a lizza zinne 

Una parte del registro situato in 53272. (e 
precisamente i bit di posizione 3-1), fc adibita 
alTindirizzamemo della mappa dei caratteri 
da cui il Vìe M prende l'immagine da abbinare 
ad ognuno dei 256 codici di schermo. 

Come avevamo già fatto notare, lo spazio 
occupato da una mappa dei caratteri comple- 
ta è di 2K (2048 byte). 

Potremo supporre, dato che con tic bit si 
possono rappresentare 8 valori (“2 elevato 
alla 3), che il puntatore possa indirizzare 16/ 
2=8 mappe dì caratteri separate nelJ’ambito 
dei 16K a sua disposizione. 

In effetti il registro si comporta cosi e la 
tabella N.3 relativa alle corrispondenze di ini- 
zio mappa dei caratteri— valore di 53272 ce Io 
mostra. 

Dobbiamo porre particolare attenzione 
agli indirizzi d’inizio, in quanto indicano valo- 
ri che valgono solo per il Vie II in condizioni 
normali. Siccome abbiamo spostato il suo rag- 
gio d'azione a partire da 49152. dovremo ag- 
giungete questo valore a quelli indicati nella 
terza colonna della tabella. 

Per provocare il cambiamento di mappa 
dovremo digitare la seguente istruzione: 

PO K EJ3272, (PEE K f 5327 2 ) 

AND24lJOR(2 p l) 

dove I rappresenta il valore indicato nella 
prima colonna della tabella relativo all'indi- 
rizzo desiderato. 

Dato che dobbiamo spostare la mappa dei 
caratteri a partire da 51200. dovremo conside- 
ra re l' indirizzo 51200—49152=2043, ricavar- 
ne il valore del numero di mappa ( I )e t infine* 
eseguire: 

PO K E53272 , l PEEK (53272 i AND 24 1 )OR2 
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Prima di eseguire la suddetta istruzione, à 
necessario abilitare il computer alla v isuaiiz* 
zazione dei caratteri minuscoli con: 

PWNTCHRSt 14 1 

[1 gioco: Funghi e carote 

Per passare m modo meno traumatico pos- 
sibile dulia teoria alla pratica, abbiamo pensa- 
to di scrivere un giochino in ti a sic facile* - 
facile (forse banale) in modo che ognuno pos- 
sa capirne il funzionamento, 

Comunque, forniremo un commento in 
modo da facili tare ulteriormente un eventua- 
le modifica dei programma, che è staio conce- 
pito cosi scarno proprio per stimolare la fanta- 
sia e la ere ami tà del l'utente. 

Linee UJ — 80: Queste linee sono il nucleo del 
gioco: intuiti esse provvedono al movimento 
della, bocca e alla rivelazione de IT urto con un 
fungo (codice 128) o con una carota {codice 
129) comportandosi di conseguenza. 

Linee 5fJ0— 530: Quando il gioco termina (ciò 
è indicato dalla variabile U che diventa nega- 
tiva ) la tinca 50 passa il controllo alla linea 500 
che provvede a stampare il tempo trascorso 
dal l'inizio de! gioco. 


Linea 800: E' uri ciclo di ritardo chiamato 
dalla suhroutine che gestisce l’animazione 
della bocca che mastica la carota 

Linee 900* 920: Quando la bocca incontra 
una carota (linea 40) viene chiamata questa 
suhroutine, che provvede a stampare succes- 
sivamente le immagini del terzo carattere mo- 
dificato (codice DO) e dello spazio inverso 
simulando la chiusura e la riapertura delia 
bocca. 

Linee lfXK>* — 1080: Queste linee costituiscono 

la parte che prepara la grafica e iniziali/za le 

variabili utilizzate; per offrire urta trattazione 

esauriente di questa parte di programma, to 

commenteremo riga per riga 

1000; assegna if colore nero al bordo e allo 

schermo; 

1010: assegna il repella tutti i tasti; 

1020: legge la routine in linguaggio macchina 
che trasferisce i caratteri dalla ROM alla 
RAM che inizia da 5 1200 e la esegue; 

1030: legge i caratteri ride finiti e li sostituisce 
al posto delle u @ Y'A’V’tT in reverse (co- 
dici 128, 129, 130); 

1040: de pone nel puntatore 648 il valore 
sceglie t ca ratte ri minuscoli, il colore grigio3 c 
hlocca il cambiamento del set di caratteri me 


diantc la contemporanea pressione di SiHllT 
e del logo Commodore; 

1050: seleziona i l banco di memoria video che 
parte da 49152; 

1060: indirizza il vettore 53272 in modo die 
punii alla nuova mappa dei caratteri sila in 
51200; 

1070: ìniziaiizza le variabili usate; 

1080: stampa le istruzioni, azzera la variabile 
cronometro T1S c inizia il gioco. 

Linee 1200—1220; Sono i codici della routine 
in L-M- 

Lintìe 1230 — 1250: Quest! valori ctist unisco- 
no Tiìnmagine dei nuovi tre caratteri. 

Linee 2tXK) — 2400: Questa parte di program- 
ma provvede alla stampa delle istruzioni di 
gioco. 

Attenzione: interrompendo U grotti con In 
pressione contemporanea dei tasti Rari /Stop e 
Resto**, ri " ritorna " alio schermo originario 
( / Q24 — 2023 \ che differisce da quello utiliza- 
to nei gioco. 

Per ripristinare r o mp tela me Me il boato di 
me moria che si prese ma alita Tensione del col 
{(tinture, digitale "a ih cieca " (iOTOÌOffOO: 
Utiin tornerà "normale". 


100 REM LISTATO 4 

110 REM GIOCO DI MOSTRAI IMO SUL 
LA 

1B0 REM RIDEFINIZIDNE DEI CARA 
ITERI 

130 REM BY PASQUALE D 1 ANDREI I 

140 REM RIARDO (CEO 

150 

160 GOTO 470 

170 GEI A$:1F AS-"S" AND X>0 TH 
EIM X-X-l 

180 IF AS-^D” AND X< 39 THEN X-X 

190 POKE I+X t Q 

200 S-PEEKCQ+X): IF S“G THEN U-U 
+ 1 : G05UB 400 

E!10 IF S-B THEN U-U-5: IF U<0 IH 
EN 310 

EE0 POKE P+RNDC . )*A, B 

230 IF RNDC * )> , 7 THEN POKE P+RN 
DC , )*A t B 

240 FOR Y-l IO 10 :NEXT: FRINÌ ;GO 


IO 170 
250 : 

260 REM LE LINEE CHE UANNO DA 
170 A E40 COSTITUISCONO 
E70 REM IL LOOP PRINCIPALE DEL 
GIOCO . 

EB0 REM QUELLE DA 310 A 340 IN 
DICANO IL PUNTEGGIO 
230 REM RELATIUO AL TEMPO TRAS 
CORSO DALL * INIZIO * 

300 : 

310 AS-TIS 

3E0 A$-LEFTSCAS,2:) + ” ORE t "+MID 
S C A$ ,3,2) + " MINUTI , "+RIGHT 
SC AS , 2) + ” SECONDI , ” 

330 FRINTCHRSC 147) 

340 PRINT”HAI RESISTITO PER” : PR 
INTAS : END 

350 FDR Y-l TO 30 : NEXT : RETURN 
360 : 

370 REM 5UBRQLJTINE CHE GESTI SC 
E L * ANIMAZIONE 


4 
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3B0 

390 

400 

410 

400 

430 

440 

450 

4G0 

470 

480 

4B0 

500 

S10 

520 

530 

540 


550 


560 

570 

500 

590 

600 

610 


620 


630 


640 

650 


REM DELLA BOCCA. 

POKE Q+X,U:POKE l+X.CE^BGSU 
G 350 

FOX E I+X T CI : G05UB 350; POKE 
I+X,C8;G05UB 350 
POKE I + X , 0 ; RETURN 

REM INIZIALI 2ZA2 IGNE DELLE 
UARI ABILI, BEI 
REM CARATTERI E DELLO SCHE 
Rno. 

•s 

« 

POKE 53200 , 0 : POKE 53201 0 
POKE 650,120 

POR Y “43152 IO 49202 : READ A 
: POKE Y , A ; NEXT : SYSH9152 
FOR Y-52224 IO 52247 ; READ A 
: POKE Y, A: NEXT 
POKE 640 , 1 96 - PR I NTCKRS C 1 47 ) 
CHRSC 14)CHR$(B)CHR$C 155) 
POKE 56576 , PÉEKC 56576) AND 
252 

POKE 53272, CPEEKC 53272 ) AND 
2401 OR 2 : CLR 

B” 1 2B : G-129 : 1-50176:0-1+40; 
X“0: P-I+960:U-S0:U-32: Cl-16 
0: C2- 130; A-40: 0-210 
OOSUB 740; FOR Y*1 TO 25:PRI 
NT: NEXT: TI $-”000000": GOTO 1 
70 
* 

REFI ROUTINE IN LINGUAGGIO 
MACCHINA CHE 

REM RICOPIA I CARATTERI DA 
LLA ROM ALLA RAM 

REFI LOCATA IN 51200. 

■ 

a 

□ATA 173 , IH , 220 ,41, 254 , 141 , 
14,220,165,1,41,251,133,1,1 
60,7 

DATA 162,0,109,0,200,157,0, 
200 , 202 , 200 , 247 , 230 , 20 , 192 , 
238,23 

DATA 192, 136, 20B,236, 165, 1 , 
9,4,133, 1,173, 14,220,9,1 , 14 

1 , 14,220,96 

! 

■B 

REM BYTES CHE DEFINISCONO 


6G0 

670 

600 

630 

700 

710 

780 

730 

740 


750 

760 

770 

780 

730 

800 

810 

880 

030 

840 

050 

860 


070 

B75 

000 

830 

300 

910 

1 0000 


I TRE CARATTERI 

REFI PROGRAMM ABILI . 

« 

DATA 0,24,126,255,255,24,24 
, 24 

DATA 1,3,6,12,60,120,240,96 
DATA 255,255,231,195,195,23 
1,255,255 

9 

REM ISTRUZIONI 

PRINTCHRSt 147)CHR$C 155) "IN 
QUESTO GIOCO DOURAI GUIDARE 
LA BOCCA" 

PR ì NT "IN MODO DA FIANGI ARE L 
E CAROTE (A) ED" 
PRINT"EUITARE I FUNGHI CG) 
UELENOSI : ” 

PR INI ”HA I , ALL'INIZIO, 50 P 
UNTI DI TOLLERANZA" 

PRINT "AL UELENO, MA OGNI UO 
LTA CHE MANGI UN” 

PRINT "FUNGO LA TOLLERANZA D 
IMINUI5CE DI 5" 

PRINT”UNITA ’ MENTRE, PER 06 
NI CAROTA, AUMENTA" 

PRINT‘‘DI 1 UNITA’.” 

PRINT ” IL GIOCO FINISCE SE L 
A TOLLERANZA E 1 ” 

PRINT "MINORE DI ZERO.":PRIN 
T 

PRINT”P£R SPOSTARE LA BOCCA 
USA I TASTI:" 

PRINT”S CSIN1STRA) □ CDES 
TRA) . " 

PRINT :PRINT"SE, DURANTE IL 
GIOCO, PREMI RUN/STOP E RES 
TORE" 

PRINT"DIGITA, ALLA CIECA: G 
OTO 10000" 

PRINTCHRSIC 10) "PREMI UN TAST 
0 PER INIZIARE" 

GET AS:IF A$-"” THEN 900 

RETURN 

END 

REFI RIPRISTINO UALQRI ALL’ 
ACCENSIONE 

POKE 640,4: PUKE 56576, 199: P 
OKE 53272,21 
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Sileni Service 


Per gli appassionati di simulazione questo 
videogame rappresenta la “risposta” navale 
ali’ ormai famoso Flight Simulator 2. 


di Marco Miotti 



D ascrivere in dettaglio questo stupen- 
do gioco è assolutamente impossibile da- 
to che è presente una tale varietà di situa- 
rioni che lo rendono tra i più difficili ed 
interessanti del suo genere. 

Lo scopo del gioco è comunque imme- 
diato da comprendere: compiere un raìd 
nelle acque del Pacifico meridionale, in- 
festato, ovviamente (f), da numerosi 
convogli giapponesi. 

Il periodo storico è quello della secon- 
da guerra mondiale dal 1942 in poi. Le 
difficoltà che si incontrano sono davvero 
enormi: basti dire che ndl’high — scores 
fautore del gioco ha inserito anche la 


classifica relativa alle più famose missio- 
ni deirultimo conflitto. 

La grafica, non eccezionalmente cura- 
ta, risulta nel complesso notevole in 
quanto, unendo tra loro più ‘"moduli” 
semplici, arriva a formare, volta per vol- 
ta, schemi eccezionalmente complessi. 

Ne è un esempio rilevante la scherma- 
ta in cui appare il periscopio: ogni ele- 
mento dello schermo, “debole" grafica- 
mente se considerato a sè stante, crea un 
effetto inaspettato se considerato insie- 
me agli altri. 

Esistono tre diversi livelli tra cui sce- 
gliere la difficoltà in cui cimentarsi: 


• Scenario 

• Livello di difficoltà 

• Livello di realtà 

Lo scenario sceglie tra: 
a — Torpedo/gun practice 
b — Convoy action s 
c — War patrols 

a — Questo scenario ti pone subito in 
prossimità di quattro navi nemiche che, è 
inutile dirlo, devi affondare. E' la fase 
più semplice del videogame perchè con- 
sente di aquisire pratica prima di parteci- 
pare ad un azione bellica vera e propria. 

b — Nel secondo scenario è previsto ras- 
salto ad un convoglio nemico formato da 
navi che trasportano truppe, navi cister- 
ne, eccetera. 

c — Qui è previsto un intero pattuglia- 
mento del Pacìfico che può durare fino a 
due mesi (tempo, ovviamente, relati- 
vo,.,). Per evitare la monotonia degli 
scenari privi di eventi particolari l’autore 
del gioco ha previsto il pattugliamento 
solo sulla carta geografica (visibile sullo 
schermo), dove il sottomarino è identifi- 
cato tramite un punto nero tra le isole. Il 
trascorrere del tempo è individuato dal 
colore del bordo dello schermo che da 
blu chiaro (giorno) passa periodicamen- 
te a blu scuro (notte), 

fi livello dì difficoltà indica al compu- 
ter il modo di considerare la tua 
esperienza. 

1 livelli di difficoltà tra cui scegliere 
sono quattro: 
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a — mìdsbipman; E 1 il livello più basso, 
generalmente utilizzato dai principianti, 
ed influisce pochissimo sull'astuzia dei 
nemici. 

b — liutenant: luogotenente . Di livello 
superiore al precedente, deve esseie uti- 
lizzato da persone esperte. L'astuzia del 
nemico raddoppia. 

c — Commandcr: questo livello è riser- 
vato solo a coloro elle si sentono di ope- 
rare ad un livello... storico. L'astuzia del 
computer, tuo avversario,, è ancora rad- 
doppiata rispetto alla precedente, 
d — Captain: è un livello del tipo... 
l 'Non ci riuscirai mai" e rispecchia fedel- 
mente l'estrema tensione che, di norma, 
accompagnava i capitani delle navi du- 
rante 3e loro missioni. 

Il livello di realismo è inversamente 
proporzionale alle facilitazioni che si 
avranno durante la missione: 

1 — Visibilità limitata, 

2 — Zig Zag dei convogli. 

3 — Siluri difettosi, 

4 — Riparazioni solo ne] porti, 

5 — Distruttori esperti 

6 — Ricerca dei convogli 
7 — Calcolo dell'angolo di impatto. 

Quando una di queste opzioni è scelta, 
il livello di difficoltà generale cresce re- 
stando in un range compreso tra lì e 9, 
Tutte queste caratteristiche saranno an- 
notate e verranno poi memorizzate 
nel r high— score s. 


Stazioni di battagl i 

— Torre di comando 

La torre di comando è la stazione di 
battaglia primaria, dove cioè si decidono 
tutte le mosse della battaglia che verrà 
combattuta. Da questa posizione, infat- 
ti. il capitano (i cui movimenti sono co- 
mandati dal joystick), indicherà la sta- 
zione scelta, Quando ci si trova nella tor- 
re di comando il gioco è fermo, consen- 
tendo così un’ampia riflessione sulle 
mosse future. 

Per accedere alla torre di comando è 



sufficiente premere il tire del joystick in 
qualunque momento del gioco; si sele- 
ziona quindi la stazione di battaglia desi- 
derata posizionandovi rumino e pre- 
mendo contemporaneamente il fire* 

— Mappe di navigazione 

Questa stazione consente Fesploraz io- 
ne di quella parte del Pacifico interessata 
datazione; lo sfarfallio del bordo dello 
schermo indica il passaggio dal giorno 
alla notte, mentre quando si incrocia un 
convoglio nemico il bordo dello schermo 
assume il colore rosso, A questo punto, 
premendo il tire, si ingaggerà la 
battaglia. 

— Mappe di combattimento 

Queste sono mappe particolareggiate 
della zona in cui ci si trova e servono per 
orientarsi nelle azioni di guerra* E' possi- 
bile scorgere ogni movi mento delle navi 
nemiche, come sullo schermo di un 
radar. 


— Ponte 

Questa stazione mostra l'esterno del 



sottomarino con un impressionante ef- 
fetto realistico. E 1 anche possibile (pur- 
ché ci si trovi in emersione!), guardare 
il... panorama. 

— Periscopio 

Viene utilizzato nelle azioni di guerra 
per centrare l'obiettivo in un collimatore 
in modo da calcolare la rotta dei siluri 
Quando ci si trova in immersione viene 
utilizzato anche per dirigersi. 

— Strumentazione 

Indica lo stato dei motori e delle parti 
meccaniche da guerra; particolarmente 
utile è l 1 indicatore di profondità che con- 
sente di esaminare l'effetto delle azioni 
dì guerra in immediata vicinanza del 
nemico. 

— Rapporto danni 

Lo schermo indica la natura di tutti i 
danni riportati dal sottomarino. 

Un breve giudizio 

Il realismo del gioco, davvero ammire- 
vole, deve essere considerato insieme 
con le possibilità di manovra del sotto- 
marino che rendono difficile ed affasci- 
nante la missione. 

Particolarmente interessante è la pos- 
sibilità di viaggiare realmente attraverso 
il Pacifico ammirandone la bellezza e la 
varietà dei paesaggi* L'unico inconve- 
niente è costituito dal fatto che, in questo 
caso, si rischia di viaggiare per mesi interi 
senza incontrare nessuno. 

Non potendo elencare tutte le possibi- 
lità e le strategie che il videogame con- 
sente, ci limitiamo a ricordarne t coman- 
di principali: 

Velocitai 0 — 4 
In verte i motori: R 
Periscopio su/giù: P 
Siluri: T 
Cannone: G 

Destra: Tasto cursore destra /sinistra, 
Sinistra: cursore su /giù. 

Il Pacifico vi attende. 

Buon viaggio! 
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Dambusters 


Una simulazione incredibilmente realistica di 
una missione aerea inglese sul territorio della 
Germania nazista. Riuscirete nell’intento? 


di Marco Miotti 



E * l’alba del 15 maggio 194$ 

Da un aeroporto delflnghilterra del 
sud decolla una delle più moderne for- 
tezze volanti: il Laneaster 

Direzione: Nord della Germania, 
Obiettivo: Abbattere la piti importan- 
te delle dighe presenti sul territorio ne- 
mico, in modo da non permetterne l'uti- 
lizzo alle forze naziste. 

La missione non e delle più semplici: 
occorrono infatti particolari capacità di 
comando* in quanto è necessario dirigere 
l aereo attraverso le trappole preparate 
dalle forze nemiche. 

Occorre fare attenzione per evitare i 
palloni frenati, per "seminare 11 o, even- 
uta Ime nte, abbattere i caccia notturni te- 


deschi, a non farsi scorgere dalie luci del- 
le fotoelettriche, perchè un Lancasier è 
un facile bersaglio per la contraerea, De- 
vi, insemina, pilotare 1 aereo magistral- 
mente, ricorrendo a tutta l'esperienza 
che hai accumulato nella lunga carriera 
dì pilota. 

Gli appassionati di simulazione avran- 
no sicuramente drizzato le orecchie: 
quando si tratta di pilotare un apparec- 
chio, nei loro animi si accende la luce 
della curiosità e quanto più è realistico il 
gioco, maggiormente sono stimolati a sa- 
perne di più. 

L’effetto realistico è davvero notevo- 
le* fin troppo, [1 controllo deli aereo 
risulta qui meno diffìcile di quello del 
Flight simulator 2 (per chi non conosces- 


se questo fantastico simulatore di volo, 
diciamo semplicemente che ricalca fedel- 
mente la realtà ed è particolarmente in- 
dicato per colui che, miserello, non pos- 
siede un aereoplano, ,.), 

L'aereo, generalmente, non presenta 
particolari problemi di guida* eccetto 
forse per quel che riguarda la regolazio- 
ne ‘"fine del volo"* Il manuale indica in- 
fatti le seguenti specifiche di volo per 
poter abbattere la diga: 

• 232 mph (miglia orarie) di velocità. 

• 60 piedi di altezza. 

• Distanza: deve essere esattamente di 
800 yard* 

Assicuriamo che raggiungere questi 
parametri è un compito fin troppo diffici- 
le* ma siccome San Progettista pensa per 
noi* ci è data l'opportunità di accedere al 
gioco step by step (in una prossima serie 
di articoli vi daremo la traduzione) co- 
minciando con: 

Dam approach 

Il vostro C — 64 si assume il gravoso 
compito di portarvi sul lago artificiale, 
trattenuto dalla diga che dovete 
bombardare. 

Il vostro compito si riduce (per modo 
di dire) a regolare i parametri prima de- 
scritti ed a sganciare la bomba. 

Non avrete complicazioni di nessun 
genere: nessun pallone frenato, luci di 
ricerca o apparecchi ME 110 (caccia 
notturni). 
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Flight lieti tenant 

La tua missione comincia sulla Manica 
e devi coraggiosamente guidare il La oca - 
ster attraverso !e sopracitate insidie (non 
sarà facile!), tracciare la rotta e* ovvia* 
mente, seguirla. Arrivato alla diga non 
hai che da colpirla dato che, ormai, sei 
espertissimo nel bombardarla (Darri 
approach). 

Squadron leader 

Con questa fase la missione è davvero 
completa: parti dall'Inghilterra, vai a 
colpire e torni. Devi solo imparare anche 
a decollare ed atterrare. 

Nell’opzione Squadron leader ce anche 
il quadro di controllo di : 

a) Fìaps 

b) Carrello 

c) Trimmer di regolazione del timone di 
direzione 

Passiamo ora ad una descrizione dei 
quadri di controllo del volo, selezionabili 
premendo i tasti da 1 a 8. 

1 quadri di controllo 

1) Schermo del pilota: si controlla il volo 
dell' aereo e si ha una completa visione 
del cielo immediatamente di fronte al 
pilota. Oltre all’altimetro sono raffigura- 
ti il compasso direzionale, l'orizzonte ar- 


tificiale (che dà la situazione deH’oriz- 
zontc rispetto all'aereo) cd infine l’indi- 
catore della velocità dell'ina. 

Inutile dire che il joystick controlla ì 
movimenti dell'aereo, II tasto Fire non 
ha nessun effetto, in quanto il pilota di 
un bombardiere non deve sparare. 

2) Mitragliatore frontale: ha il compito di 
abbattere i vari ostacoli di natura bellica 
che si parano davanti al Lancasten i mo- 
vimenti sono relativamente semplici e 
consistono esclusivamente nello spostare 
il collimatore in prossimità del bersaglio 
e sparare* ovviamente, utilizzando il 
Joyst ick. 

Al mitragliere viene impartito anche il 
comando di rotazione, puntamento e 
sgancio della bomba. Questa, ovviamen- 
te, sarà lanciata non appena l'aereo sarà 
alla distanza voluta, misurata a vista dal 
collimatore speciale posto sul fondo del- 
lo schermo. Anche in questo caso occor- 
re premere il Fire per sganciare la 
bomba, 

5) Mitragliere di coda: questa postazione 
provvede ad eliminare gli oggetti che si 
avvicinano all'aereo dalla parte posterio- 
re: i controlli sono simili a quelli previsti 
per il mitragliere frontale, fatta eccezio- 
ne per il fatto che il mitragliere di coda 
non controlla nessuna bomba, 

4) Secondo quadro del mitragliere fron- 
tale: qui sono immediatamente visibili 


due controlli: rinterruttore che comanda 
la rotazione delle bombe c il comando 
che accende le luci di sincronizzazione. 

Per accendere le luci occorre portare 
l’aereo sotto i 100 piedi, cosi che le luci, 
se puntate sull’ acqua, danno un esatto 
riferimento per l'altezza; infatti se l'al- 
tezza dell’aereo fosse superiore a 60 pie- 
di allora le luci formerebbero due cerchi 
sull’acqua; se Faltezza fosse invece infe- 
riore le luci si incrocerebbero tra loro. 
L'esatta altezza è data dai dye cerchi di 
luce che combaciano perfettamente (at- 
tenzione; questo è l'ultimo dei parametri 
da regolare, in quanto una riduzione o 
un aumento del regime dei motori in- 
fluenza l’altezza del velivolo). Il mitra- 
gliere frontale in questo quadro può con- 
trollare di rettamente l’altezza dell’ae- 
reo, consentendogli cosi una più precisa 
regolazione dei parametri. 

5) Schermo del navigatore: qui vengono 
programmati tutti gli aspetti del volo: 
rotta, velocità* obiettivo ecc. 

Il navigatore ha il diretto controllo del- 
la direzione dell'aereo che t segnata su 
un compasso direzionale posto alla som- 
mità dello schermo. La posizione dell'ae- 
reo è chiaramente individuata da un ae- 
reoptamno che sì muove attraverso il 
vìdeo. 

6) Schermo deiringegnerc di bordo: qui 
si trovano le quattro leve di comando 
dell’aereo, quelle che controllano il rap- 
porto giri — motore giri — elica, gli inter- 
ruttori che azionano gli estintori (posti su 
ogni motore) e gli indicatori delio stato 
dei motori, 

7) Secondo schermo dell’ingegnere: è lo 
schermo utilizzabile soltanto nelle azioni 
compiete e controlla i flaps, il carrello di 
atterraggio e il trimmer del timone di 
direzione. 

8) Rapporto danni: in questo schermo 
vengono presentati i danni prodotti dalla 
contraerea o dai caccia ME 1 10. E' com- 
pito del giocatore stabilire se. in base ai 
più recente rapporto danni, è il caso di 
continuare, omero, la missione. 
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di’ inverno del 1441 il generale tede- 
sco RommeL soprannov inalo “la volpe 
de! deserto" (in inglese ‘ desert fox"), 
comandava le truppe tedesche ne! nord 
Africa e ingaggiò, contro gli inglesi, la 
‘ battaglia della Marmarica". 

In questo videogame il giocatore deve 
guidare le forze inglesi per sconfiggere 
3 ‘esercito tedesco, come accadde real- 
mente nel novembre del 1441 quando 
R ornine! fu costretto a ritirarsi da questa 
zona nordafricana. 

Il gioco si presenta con un menù di 
opzioni. Prima di affrontare il gioco vero 
e proprio avete la possibilità di allenarvi 
nei diversi tipi di combattimento: 

Ntuka Attack (attacco aereo) 

Tank Due! (duello fra carri a mi a ti) 

Mine Field (campo minalo) 

Ambush Attack (imboscata) 

Convoy Attack (attacco al convoglio) 

Quando vi sentile pronti potete co- 
minciale la battaglia scegliendo, fra cin- 
que livelli di difficoltà crescente, la vo- 
stra campagna militare. In seguito app a- 


Desert 

Fox 


Gli episodi 
dell’ultimo conflitto 
sono di ispirazione 
per questo gioco di 
simulazione di 
notevole interesse. 


di ( 'ariti Barazzetta 


re una cartina geografica che riporta fe- 
delmente la zona in cui avvennero i 
com batti nienti. 

Ln piccolo carro armato rappresenta 
la vostra posizione* mentre la svastica 
rappresenta la posizione di Rnmmel, 

R ' ovviamente necessario comandare 
le vostre truppe con abilità spostandole 
lungo il territorio. II vostro scopo è quel- 
lo di giungere in aiuto ai presidi inglesi 
(simboleggiati dalle bandierine) minac- 
ciati dalle truppe tedesche. 

Per spostare le truppe di rinforzo, pos- 
sedete una radio con la quale potete son- 
dare le zone inforno a voi in modo da 
sapere se andate incontro alle forze ne- 
miche. Iti questa fase il gioco utilizza la 
sintesi vocale per pronunciare i messaggi 
radio: quando, per esempio, pronuncia 
’Stuka vi informa che vi siate dirigendo 
verso una squadriglia aerea. 

Mediante un ulteriore comando 
(Zoom) potete osservare la quantità di 
truppe che possedete sui diversi fronti, 

Se perdete le vostre truppe in un presi- 
dio, senza che siale riusciti a raggiunger- 



lo con altre truppe di rinforzo, il giocosi 
conclude infelicemente 

Potete comunque giocare un ultima 
carta (quando vi accorgete di avere pochi 
uomini a disposizione), inviando un ae- 
reo sul luogo. 

La battaglia si concluderà vittoriosa- 
mente. costringendo Rommel ad alzare 
bandiera bianca, solose riuscirete ad im- 
porvi sul Tintcro territorio. 

Il gioco si dimostra piacevole in tulle le 
fasi e mette a dura prova le capacità tatti- 
che del giocatore. Non sono da trascura- 
re, comunque, la prontezza di riflessi e il 
“colpo d occhio” necessari in quasi tutti i 
videogame* di guerra, 

Come giudizio critico diremo che i di- 
segni non sono molto curati pur se com- 
paiono numerose scenografie Ottima la 
sintesi vocale, ma si sente la mancanza di 
una colonna sonora. La simulazione è 
sostanzialmente buona, specie conside- 
rando i movimenti, realizzati anche in 
prospettiva. La giocabiliià. ad ogni buon 
conto, non è frustrante dato che è possi- 
bile selezionare diverse difficoltà. 
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Comunicato 


La Systems Editoriale S.p.a 

In seguito 

alle recenti notizie degli organi di stampa nazionale 

Ritenendo 

che parte delle suddette notizie siano lesive dell 'immagine dell’azienda stessa 

Precisa quanto seque: 

1/ Le apparecchiature in dotazione della Systems Editoriale e dei suoi collaboratori sono 
modelli del tutto normali e devono ritenersi praticamente identici a quelli posti in commercio 

nei punti di vendita specializzati. 

2/ Le prove di trasmissione e ricezione dati via computer effettuate dalla Systems Editoriale 

non sono mai state realizzate con scopi Illeciti, 

3/ Il presunto collegamento con la banca dati militare della NATO non è mai stato realizzato. 

4/ La Systems Editoriale non ha mai inviato intenzionalmente il segnale di allarme atomico di 
secondo grado, pervenuto in una base militare del Mediterraneo nel periodo dal 4 airi 1 

febbraio u.s. 

5/ La conferma del decollo dei bombardieri B-52 dotati di cariche nucleari, per una non 
meglio identificata missione di attacco, non è mai partita dalla sede ufficiale della Systems 

Editoriale. 

6/ Pur ammettendo la possibilità di interferenze in trasmissione dati, la Systems Editoriale 
dubita fortemente di essere stata la causa della presunta violazione della rete informatica 

militare, specialmente nei periodo citato 4/1 1 febbraio ’85. 

La Systems Editoriale, pertanto, 

Diffida 

chiunque insista, per mezzo di notizie false e tendenziose ad attribuire alla stessa Systems 

Editoriale responsabilità che le sono del tutto estranee. 


Milano 1/4/80 
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Commando 


Esser da soli, in un ambiente ostile, con una 
missione pericolosa da compiere. Nessuno, 

finora, ci è riuscito. E tu? 


dì Marco Miotti 


hLì ordine da eseguire è tassativo; 
espugnare ad ogni costo la roocaforte av- 
versaria nascosta nella jungla, Solo a te 
potevano affidare la responsabilità della 
missione, solo tu sei capace di cose so- 
vrumane, di combattere da solo, contro 
cento uomini* per scoprire poi che ce ne 
sono altri cento... 

Il realismo utilizzato nel gioco riesce 
però, ad attanagliare l’attenzione del 
giocatore che, magari* si aspetta* alla fi- 
ne, di vedere scorrere i titoli in coda, 
come se avesse assistito ad un autentico 
film. 

Niente di tutto questo, ovviamente* 
perchè si tratta solo di un videogioco. 

La grafica stupendamente curata, che 
offre una varietà notevole di scenari, e la 
musica di sottofondo eseguita con gran 
cura* hanno quel certo non so che.,, 

E visto che non lo sappiamo, passiamo 
alla descrizione del gioco, premettendo 
che nessuno di noi è riuscito ad arrivare 
alla conclusione delia missione. 

Il gioco 

Sei nella Jungla: non puoi pretendere 
che le guardie non si accorgano delia tua 
presenza, ed infatti ecco che arrivano, e 
devi sparare per difenderti. 

Questo* a proposito, t uno dei tanti 
giochi in cui è sempre meglio sparare che 
restare inattivi: più spari più punti gua- 
dagni, 1 nemici arrivano da tutte le parti, 
ma è possibile colpirli sia con un potente 
mitragliatore da azionare (guarda un 
po’) premendo il tasto Pire del joystick, 


sia lanciando delle bombe* mediante la 
pressione della barra spaziatrice, 

E se resto senza bombe, come faccio? 
Calma, fermi lutti! Esiste la possibilità di 
rifornirsi durante il '"viaggio’’, deruban- 
do i nemici, appropriandosi cioè delle 
casse di bombe abbandonate lungo la 
st rada {le potrai identificare dal fatto che 
lampeggiano: meglio di così!). Contra- 
riamente alle bombe, i colpi del mitra- 
gliatore non si esauriscono mai* per cui 
niente paura: non sarete mai costretti ad 
una lotta corpo a corpo per sopravvi vere. 

E’ molto facile farsi distrarre dalla stu- 
penda grafica, tanto da non riuscire più a 
giocare come si deve. Ricordati però che 
tu sei l’eroe senza macchia e senza paura 
del momento* per cui lascia stare paesag- 
gi e disco — music e cerca di abbattere 
quanti più avversari è possibile* a raccat- 
tare il maggior numero di bombe e a 
liberare i numerosi prigionieri scortati da 
due perfidi armigeri che dovrai uccidere. 
Ovviamente gli avversari non sono 
stupidi e* dì norma, a nessuno piace farsi 
colpire, per cui occhio ai colpi che ti fioc- 
cano intorno ed alle bombe che descrivo- 
no pericolose parabole sopra la tua testa. 

A proposito: vi consigliamo di conser- 
vare le bombe per utilizzarle solo nel 
passaggio dei punti più difficili* come ad 
esempio sotto il ponte, 

Ma cosa vedo? (boing!) un grosso por- 
tone! Allora sono riuscito a superare le 
insidie della jungla nera e ad arrivare 
sano e salvo all’ingresso della roccaforte. 

Qui occorre destrezza. Occhio ai ser- 
gente, consente di guadagnare un bel 



mucchio di punti. 

Liberata tutta la zona, si passa al livel- 
lo successivo, dove occorrerà attraversa- 
re numerose insidie nel! ultimo lembo di 
jungla che ti separa dal campo nemico. 

E* ora necessario passare attraverso i 
colpi di bazooka del nemico* dannata- 
mente precisi. 

Gli scenari successivi sono un susse- 
guirsi di vari campi di battaglia (ponti, 
aercoporti ed altro) dove la dinamicità 
delle azioni è assicurata da un fine e pre- 
ciso scrolling che consente la continuità 
degli scenari: il tutto corredato da una 
fantastica musica di sottofondo. 

Al contrano dì altri giochi di guerra* 
questo non rappresenta una simulazio- 
ne* ma deve esser considerato come un 
vero e proprio game d'azione in cui la 
prontezza di riflessi è determinarne per 
la completa riuscita della missione. 

] controlli sono molto semplici: il joy- 
stick dirige l'omino in una qualsiasi delle 
direzioni. Da rilevare* però, che (come 
in tutte le azioni suicida) qui non è con- 
sentito tornare indietro: occorre vincere 
per poterlo fare, Il tasto Fire controlla il 
mitragliatore* mentre la barra spaziatrice 
lancia le bombe antiuomo tipo 
"‘ananas”. 

Non esistono particolari strategie per 
la conduzione ottimale del gioco* se non 
quella di stare con gli occhi aperti e indo- 
vinare subito gli spostamenti da 
effettuare, 

E se proprio non riuscite a portare a 
termine la missione limitatevi a gustare la 
grafica e la musica del gioco. 
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/ colpi fioccano 
attorno a te come la 
neve, i prigionieri 
invocano il tuo aiuto 
e alla fine, se sei 
ancora vivo , devi 
uccidere il perfido 
dittatore. 



di Mauro Miotti 


u na mitragliatrice nemica spara con- 
tro i tuoi compagni cercando di impedire 
ad ogni costo la vostra avanzata, 

F tocca a te; hai già superato i primi 
due muri posti sul campo di battaglia e ti 
accingi a compiere una missione suicida 
mentre uno dei tuoi compagni viene 
mandato avanti per distogliere ratten- 
zione dei nemici. Devi portarti davanti 
alla torretta nemica e, stando bene atten- 
to ad evitare i colpi che ti fischiano intor- 
no, tirare una granata verso la postazio- 
ne avversaria. 

Comincia così uno dei più emozionane 
ti giochi di guerra presenti attualmente 
sul mercato software per Commodore 
64, Continuazione deformai famoso 
Beach Head (prima versione) dove io 
scopo era di espugnate il bunker del dit- 
tatore, questo gioco si presenta con la 
didascalia: The dictator strikes back. 

Lo scopo del gioco è quindi di elimina- 
re una volta per tutte il sadico dittatore e 
liberare gli ostaggi trattenuti nel campo 
di prigionia. 

Per fare ciò occorre superare quattro 
diverse fasi, una più rischiosa dell'altra : 


Prima fase: Attacco 

L abilità del giocatore è qui messa a 
dura prova dalle raffiche esplose dalla 
postazione comandata dal dittatore. Un 
elicottero, comandato dal giocatore, ca- 
tapulta uomini paracadutandoli sul cam- 
po, L’elicottero deve posizionarsi non 
solo in corrispondenza di uno dei muri 
protettivi, ma anche ad un’altezza suffi- 
ciente per consentire Papertura dei 
paracadute. 

Una volta scaricati tutti ì soldati (sia 
che essi siano arrivati a destinazione o. 
meno) l'elicottero si allontana ed il gio- 
catore passa al controllo diretto degli 
uomini. 

Una voce, ben sintetizzata, pronun- 
cia, infatti 'Follow me men” e le estre- 
mità dei muri cominciano a lampeggiare, 
indicando a voi (e purtroppo anche al 
dittatore) da quale parte uscirà un solda- 
to. A questo punto aspettate che lam- 
peggi la parte desiderata e poi premete il 
Pire del joystick muovendolo contempo- 
raneamente verso destra o verso sinistra 
per dirigere il vostro uomo verso uno dei 


muri {il secondo gruppo di muri, 
ovviamente). 

Se tutto va bene, lì vostro omino riu- 
scirà a mettersi in salvo dietro il secondo 
muro, altrimenti,,, i suoni emessi dal 
computer non lasciano spazio a dubbi! 

Quando tutti gli uomini dal primo mu- 
ro saranno passati al riparo del secondo 
(oppure saranno stati uccisi) allora il gio- 
co si sposta al muro successivo. 

Le modalità di gioco, in questa secon- 
da fase, sono simili a quelle precedenti. 
C’è solo da notare che, schiacciando il 
tasto Fire, si manda verso la mitragliatri- 
ce un uomo — diversivo (che non verrà 
conteggiato nel numero degli uomini ca- 
duti sul campo). E* necessario, inoltre, 
muovere il joystick per comandare 
l’omino— commando che dovrà dirigersi 
al centro davanti alla mitragliatrice (evi- 
tandone i colpi micidiali) e gettare la 
granata. 

Se il colpo andrà a segno, la torretta 
verrà distrutta. L’omino deve, in segui- 
to, porsi in salvo al di sotto della torretta, 
posto decisamente sicuro, al di fuori del 
tiro del nemico. 
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Nei caso (a torretta venga distrutta, 
sarà rimpiazzata da un'altra simile non 
appena il milite raggiungerà la base della 
stessa. 

I movimenti del dittatore sono molto 
semplici e siccome ci si può calare sia nel 
personaggio del dittatore sia in quella 
deiralleato (cosi vengono chiamati gli at- 
taccami dagli autori del videogame) sa- 
rebbe ingiusto non descrivere i movi- 
menti possibili della torretta di fuoco. 

II Joystick controlla completamente i 
movimenti della torretta (ovviamente at- 
traverso la control porr diversa da quella 
che controllava gli alleati). IL pulsante di 
sparo controlla quindi le raffiche direne 
verso i poveri soldatini. E* comunque 
possibile conoscere la direzione verso cui 
sparerà la mitragliatrice: basta seguire la 
traiettoria dei primi colpi e dirigere il 
proprio uomo immaginando la traietto- 
ria di quelli successivi. 

Occorre notare che la torretta si muo- 
ve più velocemente se non vi sono spara- 
torie in corso. 

Dopo che tutti gli uomini saranno pas- 
sati davanti alla torretta (sia che essi ab- 
biano lanciato o meno la granata) sì pas- 
sa alta seconda fase. 


Seconda fase: 
recupero dei prigionieri 

Gli alleati si sono impadroniti della 
torretta e l'hanno rivolta verso il campo 
di prigionia de! dittatore. 

Mossi da un barlume di speranza, i 
prigionieri cominciano ad attraversare il 
cortile e sarà compito del giocatore di- 
fenderli dai sadici attacchi delle guardie 
che ,. rimaste senza armi da fuoco, cerche- 
ranno di gettar in testa ai fuggitivi ogni 
sorta di oggetti, oppure di crear trappole 
mortali accompagnate da risate 
sataniche. 

A complicar la vita del povero e mal- 
concio prigioniero, concorrono inoltre 
un carro armato, che tenterà di schiac- 
ciarlo, ed un autoblinde equipaggiato 
con un mortaio che, non appena giunge 
in prossimità del malcapitato lo toglie 
repentinamente di tomo. 
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La parte più complicata spetta ora al 
dittatore: mentre i movimenti del carro 
armato e delle autoblindo sono automa- 
tici. le guardie vanno spostate come 
segue: 

— Portando la leva verso il basso, si scel- 
gono le guardie di terra e le si fanno 
muovere. Per depositare una trappola 
occorre premere il Fire del Joystick, 

— Spingendo la leva in alto si muove Sa 
guardia posta alla sommità del muro; 
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odilo 



premendo il Fire si provvede a lanciare 
sul prigioniero un oggetto 

— Tirando la leva a destra e spìngendola 
in alto, oppure tirandola in basso, si ani- 
ma, rispettivamente, la guardia sul muro 
oppure quella di terra posizionata a 
destra. 

— Portando invece la leva a sinistra si 
ottiene, come effetto, il movimento delle 
guardie a sinistra. 

11 compito degli alleati è quello di pro- 
teggere la lentissima avanzata del prigio- 
niero attraverso il cortile del campo. Il 
joystick controlla infatti la mitragliatrice 
che può colpire uno qualsiasi degli ogget- 
ti in movimento (anche il prigioniero... 
occhio, quindi!). Per accelerare la veloci- 
tà di attraversamento del cortile occorre 
sparare ad una delle tre porte poste sul 
muro di fronte. 

Il compito del dittatore è, in questa 
fase, molto più gravoso di quello assolto 
dagli alleati nella prima parte del gioco. 

L’elicottero, che aveva portato i solda- 
ti per Tazione militare, non è fuggito, ma 


aspetta il loro ritorno per dare inizio alla 
terza fase. 

Terza fase: La fuga degli ostaggi 

Riservato esclusivamente agli alleati, 
questo quadro presenta difficoltà non ir- 
rilevanti ed una stretta analogia con it 
penultimo quadro del precedente Beach 
Head, 

L’elicottero carica i prigionieri e tenta 
di portarli fuori dal territorio nemico cer- 
cando di evitare carri armati, missili e 
altre trappole presenti lungo il percorso. 

L'elicottero È guidato dal Joystick nel 
seguente modo: 

— Destra: esegue una virata verso 
destra. 

— Sinistra: esegue una virata verso 
sinistra. 

— Alto: esegue una picchiata. 

— Basso: cabra, (N.B: Sono questi i reali 
controlli di un vero velivolo. Giocando, 
invece, si è portati istintivamente a spìn- 
gere la cloche per abbassarsi, sbagliando 
cosi manovra). 

— Fire: lancio dì un missile. 

Vi sono diversi livelli di difficoltà per 
questo quadro, livelli che verranno sele- 
zionati volta per volta dal computer in 
base ad un criterio sconosciuto. Per que- 
sto motivo non sarà possibile sapere a 
quale livello si sta giocando fin quando 
non si incontreranno le prime difficoltà. 

Si hanno a disposizione fino a sei eli- 
cotteri (che corrispondono al massimo 
grado di difficoltà) per cui il consìglio che 
diamo è quello di non caricar tutti i pri- 
gionieri sul primo elicottero, ma dì distri- 
buirli equamente tenendo presente che 
per ogni elicottero arrivato a destinazio- 
ne il numero degli elicotteri rimanenti 
può non essere quello che ci sì aspetta. 
Questo perchè, in effetti, vi sono tre soli 
elicotteri, con due sole possibilità dì per- 
corso per ciascuno. Se, quindi, si giunge 
al termine della missione al primo tenta- 
tivo, gli elicotteri rimasti non saranno 
cinque bensì quattro. 

Quando tutti i prigionieri si saranno 
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allontanati dal campii commce rà, fìnal- 
mente, la lotta finale. 

Quarta Fase: Resa dei conti 

La base del malvagio dittatore sorge 
sulle rovine di un antichissimo monaste- 
ro dimenticato da centinaia di anni. 

Questo monastero si snoda attraverso 
un complicatissimo labirinto di caverne 
che coprono distanze enormi. Il dittato- 
re, che conosce ['esistenza del labirinto, 
cerca quindi scampo nelle viscere della 
terra, 

Il giocatore, cioè tu, scoperta la fuga, 
invia i suoi uommi nelle caverne alla ri- 
cerca del sadico dittatore. Ma sarai pro- 
prio tu a trovarlo, rifugiato nella volta 
centrale, nel posto piu inaccessibile del 
monastero. Comincia così l'affascinante 
battaglia tra bene e male. 

Armati solo di grossi e precisi punte- 
ruoli cercherete, tu da una parte e lui 


dall'altra di colpirvi c di uccidersi: uno 
solo sopravviverà e sarà il vincitore della 
battaglia finale, 

I controlli sono identici ma simmetrici: 
il dittatore infatti si trova alla sinistra 
dello schermo, mentre il capo degli allea- 
ti alla destra, entrambi separati da un 
lago sotterraneo. 

Muovendo il Joystick su e giù si muove 
l'omino lungo la passerella: schiacciando 
il Pire si lancia un coltello dritto davanti; 
se, insieme al Fire. si porta la leva nella 
posizione alto — sinistra o basso — sinistra 
per l'alleato oppure nelle posizioni 
alto — destra, basso — destra per il ditta- 
tore. si lancia il coltello nelle rispettive 
direzioni. 

L'uomo che verrà colpito per quattro 
volte cadrà nel lago sottostante e darà 
partita vìnta all'altro, Questo duello si 
ripeterà per dieci volte. In seguito ver- 
ranno sommati i punteggi parziali ed alla 


fine risulterà vincitore colui che avrà rea- 
lizzato il punteggio maggiore. 

Abbiamo descritto, con dovizia di par- 
ticolari. la battaglia finale, ma... la 
guerra? 

Tutti i punteggi realizzati da entrambe 
le parti verranno a questo punto sommati 
e solo alla fine si saprà se la vittoria sarà 
stata totale oppure,,, di Pino, 

La grafica e la dinamica del gioco sono 
realmente fantastiche. La creatività del 
giocatore è stimolata dalle situazioni e 
dagli eventuali imprevisti che rendono 
questo gioco una tra i più richiesti ed 
impegnativi. 

Occorre non poca abilità per guidare 
gli uomini attraverso la lotta sia che ci si 
trovi nei panni degli alleati sia in quelli 
del dittatore; Tunica strategia consigliata 
è quella di provare a giocare e non arren- 
dersi di fronte alle prime , inevitabili 
difficoltà. 


TI PIACEREBBE 



CREARE LEZIONI, 
ESERCIZI O PROVE CON IL 
COMPUTER? 


REGISTRARE 

LE PRESTAZIONI DEI TUOI 
ALLIEVI? 


VERIFICARE 

L'EFFICACIA DELLA TUA 
LEZIONE? 


FARE CIO 1 SENZA 
CONOSCERE I LINGUAGGI 
01 PROGRAMMAZIONE? 


PROGREDISCO 
TI FARA* 
CAMBIARE (DEA! 


CON 

PROGREDISCO 
PUOI FARLO! 
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Chi non conosce il mitico John ? Chi 
non ha visto almeno uno dei due film 
che raccontano le sue gesta? 


ad un 'infinita varietà di azioni, Da un 
simile minestrone non poteva che nasce- 
re qualcosa di veramente unico nel suo 
genere, anche se un paragone fra due 
prodotti è praticamente impossibile, in 
quanto nulla di ciò che si trova sul merca- 
to software per C — 64 presenta affinità 
con altri suoi simili,. Ogni programma si 
può quindi sempre definire unico. 

Per controllare Rambo occorre muo- 
vere il joystick in una delle quattro dire- 
zioni, Contrariamente a Commando, qui 
le azioni si svolgono in qualsiasi direzio- 
ne, senza seguire un percorso fisso; La 
vastità de! luogo è davvero notevole. 

M tasto Pire ovviamente serve per spa- 
rare, mentre l'arma da utilizzare si sce- 
glie premendo la barra spaziatrice. Una 
volta recuperato il mitragliatore si può 
scegliere tra: 

• Coltello l modello Rambo). 

• Mitragliatore (modello mega-plus 
arci e chi più ne ha più ne metta) 

• Bomba anti-uomo (la classica gra- 
nata tipo "ananas”). 

• Bomba di grande potenza per aprirsi 
il varco tra le piante, 

Anche in questo gioco, come in fanti 
altri, coma prevalentemente l'abilità del 
giocatore unitamente a urla gran dose di 
pazienza. 

Rimandiamo tutto alle vostre prossi- 
me avventure nella jungla, nelle profon- 
dità del mare oppure su una fortezza 
volante. 

Ma ovviamente non finisce qui,,, da 
qualche parte qualcuno ha bisogno del 
tuo coraggio per altre missioni. 


di Marco Miotti 


r 

V.v' hi,., sarà in grado di guidarlo nella 
jungla del Vietnam alla ricerca del cam- 
po di prigionia che tiene ancora segregati 
i suoi compagni? Tu, ovviamente! 

Scopo del gioco è quello di liberare 
tutti i compagni di Rambo cercando di 
evitare le sentinelle vietnamite e tutti i 
soldati che spuntano come funghi, com- 
presi quelli americani che ti hanno 
abbandonato 

Il campo di battaglia è davvero vasto: 
orientarsi non è sempre facile ma sicura- 
mente riuscirai a districarti tra le insidie 
della jungla fino a raggiungere io scopo 
che ti eri prefisso. 

Dapprima dovrai recuperare il fucile, 
che avevi abbandonato in un tempio per 
poteri) muovere più agevolmente nell e- 
splorazione. In seguito dovrai svolgere il 


compito più difficile; liberare i tuoi com- 
pagni Dovrai infatti localizzare il campo 
di prigionia e tagliare le corde che legano 
il tuo amico ad una croce. 

Svelto come un fulmine dovrai ora im- 
padronirti dell'elicottero con cui andare 
alla ricerca degli altri compagni di 
sventura. 

La storia non finisce ovviamente qui, 
ma per motivi di spazio siamo costretti a 
troncarla: quanto ci sarebbe da parlare 
Su un'avventura di questo genere! 

In questo gioco, decisamente dinami- 
co, Rambo fa rivivere al giocatore le vi- 
cende del taciturno “berretto verde '. (I 
tutto unito ad un miscuglio di ottima gra- 
fica, fantastici suoni che nulla tolgono, 
tuttavia, all'attenzione del giocatore ed 


Rambo 
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Una gimcana 
tra studio e gioco 

■■ — di Claudio Baiocchi » i ■ 


Vediamo che cosa 
avviene quando il 
C-16 incontra il 
comando Escape... 
e approfittiamone 
per giocare. 



Ij o scroi I in g del video è una delle fasi 
per le quali deve passare ogni gioco di 
movimento. 

Se il programma non è realizzato in 
Linguaggio Macchina, la velocità del gio- 
co risulterà inaccettabile. C'è tuttavia 
ima comoda scappatoia: usare le mutine 
di sistema che eseguono, appunto, lo 
scrollìng. Su C-16 e Plus/4 si hanno, per 
esempio, a disposizione le routine che 
gestiscono il tasto Escape, ma su ogni 
computer il semplice comando PRINT 
può servire allo scopo. 

Progettiamo un videogame 

Supponiamo di voler costruire un gio- 
co di tipo "gimcana ": la nostra posizione 
sullo schermo è un paiimo che possiamo 
manovrare azionando il joystick o pre- 
mendo tasti opportuni. Scopo del gioco è 
evitare alcuni ostacoli che, generati ca- 
sualmente, ci vengono incontrò. 

La realizzazione del programma dovrà 


passare attraverso fasi diverse, in cui M P 1T 
indica la nostra posiziono sullo schermo. 
La prima fase è necessaria se non voglia- 
mo che il pallino lasci una scia: 

• cancellare il pallino nella posizione P : 

• eseguire uno scrollìng dello schermo: 

• interrogare la tastiera o il joystick e, 
se necessario, modificare il valore dì P; 

• leggere il contenuto della posizione P ; 

• scrivere il pallino in posizione P; 

• se la posizione P era occupata, gene- 
rare effetti visivi e/o sonori; 

• generare ostacoli casuali e tornare al- 
la prima fase. 

Se et accontentiamo di una gimkana 
sciistica fin cui la nostra posizione È in 
alto sullo schermo e gli ostacoli nascono 
dal basso e cì vengono incontro salendo) 
la prima fase non è necessaria e la realiz- 
zazione del programma è banale 

La seconda fase, che è la più delicata, 
Si Ottiene semplicemente port andò il cur- 
sore a fine schermo ed eseguendo un 
PRINT] 


Su C-lò e Plus/4, grazie ai comandi 
strutturati DO e LOOP, bastano qui a uro 
righe di programma: si veda il listati) I in 
cui i movimenti si ottengono manovran- 
do i tasti D (destra) c S (sinistra). Modifi- 
cando in linea 1 i valori di “L" (lunghez- 
za della scia) c di "D” (coefficiente di 
difficoltà) si può constatare come già in 
poche lìnee di programma si possono ot- 
tenere giochi interessami e veloci. Una 
versione espansa, commentata e adatta- 
bile anche a Vic-20 e C-64 è fornita nel 
listato 2. 

Se invece vogliamo costruire una gim- 
cana automobilistica (la nostra posizione 
è in basso e gli ostacoli ci vengono incon- 
tro scendendo) la seconda fase dd pro- 
gramma diventa irrealizzabile in Basic, 
Per avere un gioco sufficientemente ve- 
loce dobbiamo inevitabilmente lavorare 
in LM. 

Eppure, su C-16 e Plus/4, la funzione 
ESC “W ” sarebbe il toccasana. Peccato 
che il manuale non spiega come inserirla 
in un programma. 

Potremmo, tramile il programma Mo- 
nitor incorporato, spulciare nella ROM 
alla ricerca della routine corrispondente; 
poi da Basic, fare una SYS a tale routine. 

C'è, fortunatamente, una strada più 
breve: busta inserire, nel punto in cui si 
vuole lo scrollìng verso il basso, il coman- 
do Basic; 

PRINT CHR$(27) CH RS(87) 
e il gioco è fatto. 

Il listato 3 (in cui i tasti da manovrare 
sono ancora D ed S e il numero 3 in linea 
6fl può essere modificato per variare la 
difficoltà dd gioco) ne mostra una rcaiiz- 
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/azione, sempre in quattro righe di 
programma 

Come complicarsi la vita 

Una volta scoperto il trucco, può venir 
voglia di fare cose più interessanti; ad 
esempio il listato 4 permette di gestire 
varie finestre sul video. Il programma 5, 
inoltre, ridefmisce alcuni tasti funziona- 
li. Più precisamente al tasto F8 è assegna- 
la la pulizia dello schermo dalla posizio- 
ne del cursore in poi; ai tasti Fi e F4sono 
assegnate mansioni utili per lavorare in 
LM : passati in Monitor, tenendo premu- 
ro i) tasto FI si ottiene un disassemblag- 
gio non stop (ii disasse mhlagg io cessa 
rilasciando il tasto stesso e ricomincia se 
lo premiamo ancora). 

Il tasto F4 ha un ruolo analogo, solo 
che lavora all indietro, scrivendo ovvia- 
mente nella prima riga dello schermo e 
facendo slittare alfingiù le righe 
successive. 

Informazioni utili 

Concludiamo con qualche informazio- 
ne utile a chi vuole saperne di più sul 
tasto E scape: la tabella degli indirizzi di 
inizio delle routine relative, "pane” dal- 
la locazione ROM SDEI A (parte bassa 
poi parte alta per ESC A; parte bassa peri 
parte alta per ESC B e cosi via). 

Aumentando di I tali valori si ottiene 
l indirizzo cercato (cui fare una SYS o 
dal quale iniziare a disassemblare , 
eccetera). 


ALLARME 

ROSSO 

(péri principianti) 

Net digitare righe di programma ba- 
sic che contengono istruzioni DATA, 
è piuttosto facile incorrere in errori di 
digitazione. Supponiamo che un’ipo- 
tetica linea basic numerata con 1200 
debba contenere i tre valori; 123, 
456, 789. Ecco alcuni esempi di erro- 
ri più frequentemente commessi: 

1200 DATA, 123,456,789 

C‘è una virgola dopo la parola 
‘ DATA". I dati letti dal computer so- 
no, in questo caso, quattro: 0, 123, 
456, 789. Se, infatti, non figura alcun 
caratteredopo l'istruzione DATA, au- 


tomaticamente viene assunto il valo- 
re nullo (0), 

1200 DATA 123,456,789 

In questo caso, dopo il 789, il com- 
puter, grazie alla presenza della vir- 
gola erroneamente inserita, "crede 
che ci sia un altro valore e, non tro- 
vandolo. lo assume come nullo (0). 

1200 DATA 1234,56,789 

La virgola è posizionata male, vale 
a dire dopo il carattere "4" e non 
dopo il carattere "3", Il computer non 
può sapere se il valore esatto è 123 
Oppure 1234 e individuare un errore, 
in questo caso, risulta piuttosto 
laborioso. 



10 REM niNl GIOCO 
£0 REM PER OIS 
30 REM IN QUATTRO RIGHE 
40 ; 

50 REM TASTI "S” E ,T D" 

G0 : 

70 D-3;T-£03Q: A-13 : 5CNCLR : DO : POKEA+4035 , 91 : F0RX-1T0D 
00 PRINTSPCC39*RNDCl)r , *"CHR$U93 ; : NEXT : P*FEEKCT> 

30 A-A-CP-10D+CP-133: A-CA>333*CA“395-A*CA>0> 

100 PR I NTCHRS C £7 VI " : LOOPLW I LEFEEK CA+403E )-3B ; RUN 


Alcune delle funzioni di ESC sorto 
d’altronde gestibili direttamente con del- 
le POKE. 

Ad esempio, ESC +l L ,+ ed ESC 
equivalgono a pokare nella locazione de- 
cimale 2025 il valore 0 e 128 rispettiva- 
mente. ESC "A” ed ESC "C" equivalgo- 
no a pokare nella locazione decimale 
2026 il valore 255 e 0 rispettivamente, 
Infine le memorie da 2021 a 2024 conten- 
gono ultima e prima riga, prima e ultima 
colonna, della finestra attiva nel video. 
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160 REM AT - # FINESTRA ATTUALE 

170 REM F # FINESTRA DA CREARE 

180 REM RI , RF , C I , CF ESTREMI FINESTRA DA CREARE 

190 REM ROUTINE DI SISTEMA USATE : 

800 REM SYS 5536S : 5CRIUE POSIZIONE CURSORE IN 8035,8036 
810 REM SYS 55355 : POSIZIONA CURSORE COME INDICATO IN 8035,8036 
880 REM NON PUÒ 1 ESSERE USATA INDI SERI n I NATAMENTE 
885 REM PERCHE f RIPOSTA LA FINESTRA A TUTTO SCHERMO ! 

830 REM PSIWT CHR$C37) EQUIUALE A PREMERE IL TASTO ESCARE 
840 j 

850 REM PER CREARE UNA FINESTRA FARE 605UB 400 

560 REM FISSATO F C TRA 1 E 10 ), PER SCRIUERE NELLA FINESTRA F FARE GOSUB 350 

570 REM** ********************* 

500 F-0:RI-0: RF-84 : C t«*0 : CF-39 : GO5UB500 ; GOSUB350 ; REM UEOI COMMENTI 

590 rem*********************** 

300 REM DEMO : CREA 10 FINESTRE DA UNA COLONNA L*UNA 
310 FDRF-lTD10:HI-5:CI^3*F+5: RF*84;CF*CI : GQSUB500 : NEXT 
315 PRINTCHR$C1S3CHH$C191CHR$CI47^ ; INPUT"IL TUO NOMERÀ® 

350 FRI NTCHRSC 19 3CHRSC 1S3 JJ PREM I STOP PER SMETTERE" : TRAP530: DO: FORF-1TO10 
330 GOSUB350: PRlNt"*ClAO "ASSPCC 7*RNDC 1 > ) ; : NEXT ; LOOP 
340 ; 

350 5YS5536S:RCAT3-PEEKt5035) :CCATl-PEEKf 80361 :AT-F 

360 POKÈ303S , RFC FI : POKE503G , CFCF) : SYSS53S5 : PR INTCHRSC 57 > "B "CHRSC 19) ; : REM ESC B 
370 R“RI CF) : DOWHlLER; R“R-1 : PRlNT : LOOP; PRINTSPCCC1 (F>)CHR$(37) "T 11 ; t REM ESC T 
3B0 R-RCF1-RUF5 :DOWHILER: R-R-l: PR I NT : LOOP : PRI NTSPCCCt F )-CI C F ) >; : REM CURSORE 
330 RETURN 

400 F-0:GOSUB350:PR INI: INPUT "FINESTRA Cl-10) ri jF 

410 I FF<-0ORF> 10THENS30: REM SERUE F TRA 1 E 10 

480 INPUT "RIGA INIZIALE *0-841"; RI 

430 IFRK0ORRI>84THEN530: REM SERUE RI TRA 0 E 54 

440 PRlNT "RIGA FINALE C "R I ; : INPUT "”34 > " ; RF 

450 I FRF< RIORRF>34THEN550: REM SERUE RF TRA RI E 54 

460 I NPUT 1 ’ COLONNA INIZIALE C 0-39 3 " ; CI 

470 I FC I < 0DRCI > 39THENS30 : REM SERUE CI TRA 0 E 39 

480 PRINT"CQLONNA FINALE < "CI ; : lNPUT"-39" ; CF 

430 IFCF<CIGRCF>33THENS50: REM SERUE CF TRA CI E 84 

500 RKFÌ-RI : RFC F)"RF : CI CF)“CI :CFCF>-CF 

510 R(F)-RI :C<F)-CI :RETURNjREM CURSORE INIZIALMENTE IN ALTO 
550 CLR: PRINTCHRSC 1S1CHRS* 1S?CHRSC147^ ENDs REM TRAP 


100 

110 

130 

130 

140 

150 

1G0 

170 

1B0 

1S0 

300 

£10 

530 

830 

840 

550 

360 

870 

EB0 

330 

300 


REM NEtd MONITOR 
REM PER C“16 


REM DI C. BAIOCCHI 


REM OCCUPA LE POSIZIONI S0333-S03B4 

FORX-DEC C “ 333" 1 TODEC C "384 * ) : READ A : POKEX , A ; U-U+ A : NEXT 

IFU<> 113B1THENPRINT"ERR0RE DI TRASCRIZIONE DATA: CORREGGI "* END 

DATA33, 79 ,555 ,141, 145,37,61,0,38,63,847,165,346,56,33,151,851,76,149,344 

DATAÌGS, 161 , 34, 389, 346, 141,341,3,165,163,833, , 141 ,848, 3, 165, 3 , 148 ,346, 3, 33 

0ATA73, 355, 19,87,61 , , 173,341,3,56,337,346,3,133,151,133,341,173,343,3,333, 

0ATA133, 168, 133, £48 ( 33,83,347, 174, 846,3,303,84®, 131,830,346,840,107,306,811 

KEY1 , CHRS C 37 )+ "PG333"+CHR$ f 37) + "□ "*CHR$ Cl3) 

PRlNT "TENENDO PREMUTO Fi SI HA DI5AS5EMBLAGG IO NON STOP IN AUANTI” 
KEY4,CHR5C19>+CHRSC371 + "IG347"+CHRS(37^ ,, Q"+CHRSC13^ 

PRlNT "TENENDO PREMUTO F4 SI HA 0 15ASSEMBLAGG IO NON STOP ALL 1 INDIETRO" 
Affi*CHRSC37) + "Q"+CHRSQ41) ; F0RX-1T035 : AS-AS+CHRSC 37 ) + " I « : NEXT 
AS-AS+CHR5C 1 45 ) +CHRS C37) + "K*'+CHR!E( 33) : KEYB , A£ 

FRI NT "CON F0 SI PULISCE LO SCHERMO DALLA PDS *DEL CURSORE IN POI * 

PRlNT" IL PROGRAMMA USA LE POSIZIONI $0333-0364" 

PRlNT : PR I NT "PUÒ I FARE NEU E MONITOR" : END 
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ia periferica insostituibile 
per il tuo computer 


PAIC è il nuovo, rivoluzionario Programma Autodidattico Interattivo Computerizzato presentato dalla 
CO.PE.CCX che fa di te un vero programmatore. Per analogia potremmo dire che non ci limitiamo ad inse- 
gnarti una lingua/linguaggio ma ti prepariamo come un interprete/programmatore. 

L'originalità del metodo consiste neH’interattività allievo-macchina, che unisce alla validità didattica una 
forte carica di partecipazione. Seguendoci potrai renderti subito conto delle innovazioni PAIC T della possi- 
bilità di “'sfogliare” il video {avanti e indietro) come un libro: un video-libro dal dialogo continuo, stimolan- 
te che insegna a creare piacevolmente fin dall'inizio. 

Benché il nostro metodo sia definito "autodidattico", in ogni caso Hstituto CG.PE.CQ mette a tua disposi- 
zione per 24 mesi (ben oltre la durata del Corso PAIC) un servizio di assistenza didattica e consulenza dì 
esperti che ti seguiranno a distanza. 

Pensaci, c“è nessun altro che ti offra tanto?!? 

Ecco perchè PAIC è NUOVO, RIVOLUZIONARIO, FACILE: 

- È BASIC ma non è solo linguaggio 

- È un video da sfogliare 

- Ti porta dalla pratica alla teoria, dalla teoria aU’azione 

- In qualsiasi momento la nostra Scuola è pronta ad assisterti 

- Ti rende protagonista nel mondo della scuola e del lavoro 

- PAIC un prodotto, un’idea, un servizio CO.PE.CO, 


Ti vorrà dato in dola 2 ione un COMMODORE S4 o un PLUS compielo, se già non possiedi. 












PERIFERICHE 
QUALSIASI COMPUTER 


Smascheriamo il drive 


Alcuni trucchi e programmi di utilità 
indispensabili non solo per conoscere 
meglio la vostra periferica , ma anche per 
studiare nuovi tipi di protezioni. 


dì Giovanni Verrei lì 


utrsio articolo può esser ietto anche da 
chi conosce in modo superficiale il drive 1,541. 
E' doveroso, ad ogni buon conto, precisare 
che sul numero 22 di C.C,C. abbiamo cornili- 
ciato il nostro viaggio "nel" dischetto flessibi- 
le esaminando le caratteristiche hardware 
della periferica in oggetto. la funzione della 
RAM e il modo in cui vengono gestite e 
memorizzate le varie informazioni su disco. 

In effetti si trattava di semplificare alcuni con 
certi espressi, non proprio chiaramente, nel 
Libretto di istruzioni allegato al drive 

Fu esaminato, in modo approfondilo, an- 
che il programma ++ Display T. & S." che, 
fornito (su dìscol insieme coi drive 1541, con- 
sente di visualizzare il con temi lo di tracce e 
settori di un qualunque dischetto. 

Questo programma, a proposito, sarà ne- 
cessario utilizzarlo per sfruttare compieta- 
mente le possibilità dì alcuni listati pubblicati 
in queste pagine , 

Inizia lo spettacolo 

Con questo articolo, dunque, concludere- 
mo il discorso iniziato, esaminando alcuni co- 
mandi che il drive può eseguire unitamente ad 
alcuni programmi di utilità e ad una piccola 
raffica di "truce betti" che permetteranno di 
mettere in pratica Je nozioni apprese. 

[ piò smemorati potranno dare una ripassa- 
tina alle pagine 55 c seguenti del numero di 
lugho/agosto ’85 di Commodore Computer 

Club. 

Gli altri, invece, potranno seguirei egual- 
mente a patto di impegnarsi nella lettura. 


Detto questo, passiamo subito al vivo del 
discorso. 

I comandi del 1541 

Il disk drive, olire ad accettare i comandi 
SA VE e LO AD. che consentono di salvare e 
caricare qualsiasi programma, permette l'uso 
di altri comandi con i quali compiere varie 
altre operazioni sul dischetto 

Questi comandi* in Tutto sei, sono: 

NEW: formattazione del dischetto; 

IN ITI ALI ZE; inizializzazìonc dischetto; 
SCRATCH; cancellazione file 
RENA ME; cambio nome file 
COPY: copia di un file 
VALICATE: sistemazione dischetto, 

Vediamo ora come usarli. 

Per prima cosa bisogna aprire un usuale di 
comunicazione col drive mediante 
(istruzione: 

OPEN n,p,l5 

in cui; 

"n" ò il numero logico del file che si vuole 
usare per comunicare (numero variabile, per 
semplicità, ira L c 127 utilizzato successiva 
mente pei tutte le operazioni di lettura e scrit- 
tura sul canale); 

"p" è il numero delia periferica (nel casti di 
un'unica unità collegiata p=H); 

15 è l'indirizzo secondario che comunica al 
drive che ci apprestiamo ad inviare comandi 


Da ricordare che per la periferici m esame, 
sono disponibili, come indirizzo secondario, i 
numeri da b a 15 Q ueste le differenze: 

Il numero (I £ usato dall'istruzione LOAD 
(3 impiego avviene automaticamente ogni 
qual volta si impartisce il comando citato); 
il numero I è usato da IV istruzione SA VE e 
anche in questo caso il suo impiego è "traspa- 
rente" in quanto effettuato automaticamente 
dal sistema ad ogni ordine di SAVE 
impartito; 

ì numeri dal 2 al 14 vengono impiegati per (c 
operazioni relative ai file di dati (vedremo più 
avanti qualche possibile applicazione); 
il numero 15, come già detto, è riservato al 
Sistema Operativo per l’invìo dei comandi. 
Perciò, l isi Edizione: 

OPEN I fo altro numero). S. 15 
ò La sequenza indispensabile dà inviare qualo- 
ra si sia in presenza di una Mia unita a dischi 
co (Lega ta al proprio computer. 

Fatto questo, il prossimo passo da compie- 
re t quello di inviare sul canale appena aperto 
una stringa contenente 3' inizia le del comando 
desiderato seguilo dagli eventuali aiin para- 
metri richiesti. 

Per inviare questa stringa si può far uso 
dellisirazioftc PRIMT # n* dove n ù lo stesso 
numero logico del file usalo (iella OPEN, op- 
pure inserire tale stringa subito dopo l'istru- 
zione di apertura del canale, 

Si ricorda che l'istruzione PRINT. nella 
forma PRINT #, non puO assolutamente es- 
sere abbreviata co! punto di domanda (? # ), 
pena remissione dà un Syntax Errar. 

E semplifica odo ài tulio, possiamo eseguire: 
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OPEN I ,8,15. siringi— comando 
oppure 

FRINÌ'# 1, stringa- comando 

sempre ammesso che I sta i] numero logico 
del l'ite usato nella OPEN, 

Natura ime ni e. nel momento in cui avremo 
terminato di impartire comandi al drive, do- 
vremo chiudere il canale dì tomunicfliiìtine 
precede n temente aperto usando V istruzione: 
CLOSE n 

dove ti t sempre il numero logico dei file usato 
nella OPEN (CLOSE 1. perciò, nel nostro 
esemplo). 

Vediamo ora. uno per uno, i comandi elencati 
precedentemente, 

NEW 

Il comando NEW (du non confondere con 
Forno m ma istruzione Basic) è usato per for- 
mattare un dischetto, cioè per renderlo 
■pronto" per ricevere informazioni, infatti, 
come certamente già saprete, subito dopo 
Facili sto. qualsiasi disco non è ancora ido- 
neo a memorizza re dati, tino a quando non 
viene praticata l’operazione delta formatta- 
zinne , mediante la quale si ha la creazione, sui 
dischetto Stesso della B A M. della directory 
e di altre informazioni utilizzate dal drive per 
la corretta gestione del tulio 

I parametri da “passare ' al drive sono, ol- 
ire all'ovvio comando di formai t azione, il no- 
me del disco (cioè una stringa lunga al massi- 
mo 16 caratteri), cd t due caratteri dclFlD, 


DOS (Disk Operative System) Questo, co- 
me già detto la volta scorsa* deve esser diver- 
so da dischetto a dischetto in modo da evitare 
confusioni in fase di ' colloquio" 

Una buona pratica ò quella di cominciare \a 
carriera di disk drivers usando i caratteri 00, 
[)1. 02 e cosi via fino al W. continuando (se 
avete la necessiti di utilizzare più di W di- 
schi s .) coi caratteri ÀI), Al. ... AAfinoaZZ, 
In conclusione, per formattare un disco 
nuovo, le sequenze possihii sono: 

OP ENI .8.15 (nel caso non fosse già sialo fat- 
to prima) 
seguito da: 

FRIN Ì # l, 1 ” NtJ monte disco, td ’ 

Oppure: 

OPEN 1 .fi,l5."N(Lnomc disco. id " 


Da notare che il carattere zero RI) ch^ ve 
gue la N (iniziale di NI 7 W) è usato [ter specifi- 
care su quale a Moggi a mentii de! drive dovrà 
essere effettuata l'operazione. Forse non tutti 
sanno, infatti, che il Commodore 64 e il Vie— 
20 possono esser collegati, grazie ad una in- 
terfaccia, ad un drive doppio Commodore 
(modelli 4040, 80HOed altri) s cui due alloggia 
dienti sono individuati, rispct li vomente, dai 
numeri “0" ed “I". 

Nel caso del 1541. ovviamente, questo va- 
lore è sempre t) e può essere omessso. 

Per i dischetti già formattati l'uso di questo 
comando, privo della specificazione dell'ID, 
sortisce Tuffetto di cancellare tutto il contenu- 
to della RAM. e della directory, cambiare i! 
nome de! disco e lasciare ina he rata la 1 1> ini- 
ziale col vantaggio di fare tulle queste opera- 
zioni impiegando pochi secondi: la formanti - 
zinne "normale", invece, impiega circa un 
minuto e mezzo. 

Da quanto detto risulta chiaro che qualora 
si desideri ripulire completamente il dischetto 
di tutto il suo co me fiuto impiegando un lasso 
di tempo molto breve, basterà effettuare: 
OPEN 1.8, 15*“N0 nome disco" : CLOSE 1 
e avremo l'effetto desiderato 

(N1TIAL1ZE 

lì corniindo Imtializc servi? per cantare nel- 
la RAM dclFumtA a dischi tutte k informa zio- 
ni necessarie per la corretta gestione del 
dischetto 

fi suo uso si rivela panico la mente utile 
qualora, avendo commesso errori vari, il dri- 
ve sembra non voler più accettare alcun co- 
mando. Llnizializzazione del disco (compit- 


inone), riporla il drive nelle stesse condizioni 
in cu i si trovava al momento dell accensione 

Le sequenze possibili sono: 

OPEN 1,8, 15 
PRINT # L"KJ " 
oppure: 

OPENl,8. 15/' 10" 

Anche in questo caso lo zero (o) indicante v 
disco su cui lavorare può essere omesso (il 
1541. infatti, lavora con un dischetto solo). 

SCRATCH 

li comando Scratch permette di cancellare 
qualsiasi lipo di file dal dischetto e di rendere 
disponibili per le memorizza /ioni successive 
tutti i blocchi che esso precedentemente 
utilizzava. 


Sequenze possibili; 

OPEN 1.8. 15 

PRINT# 1 ."Slhnomefìle” 
oppure 

OPEN I ,H,l5, l 'Sil:riomefi3c" 

l>,i notare che e possibile cancellare più File 
con lo stesso comando ponendo semplice- 
mente, dopo il carattere "S" di Scratch. i 
nomi dei file non desiderata (quattro, al massi- 
mo) separati tra di loro da una virgola. 

Perciò, la sequenza: 

OPEN 1,8, 15,“S0;fUel.filc2. 
fileni lc4":CLOSEÌ 

cancellerà dai dischetto, con un unico coman- 
do. i file dal nome filel, blc2, b!c3e lile.4. 

Inoltre possono essere un lizzati i due carat- 
teri semplificativi; 

Asterisco ['*), mediatile il quale si rimpiaz- 
za hi parte Finale di un nome, non importa di 
quanti caratteri: 

Rullio di domanda (?), per sostituire qual- 
siasi carattere «illinizio, aHiniemoo alla fine 
di un nome. 

Perciò, con; 

PR1N I # L"Sri:PKO*" 

si eanedleramiu tulli i file che hanno il nome 
che comincia con PRO, mentre: 

FRINÌ #1;'SD:PIW 

cancellerà lutti i file dal nome di 5 caratteri 
che inizia con PI e termina con, O (PIPPO, 
PIRRO. PIANO, ccc ] 

L oli ima osse n azione è che qualora nella 
directorv del disco non ssa presente il file spe- 
cificalo con lo SF R A l'F'H, l ‘operazione ^arà 
eseguila ugna Ime me I logicarne me non verrà 
cancellato alcun file) ma non vi sarà alcuna 
se gn a i a z io ne di e rr u re da pariti de l il ri Ve - 
diremo era pòco cosa questo significa 
precisa mente 

renane 

Questo coniando permette di cambiare il 
nome ad un file preseme su disco, se n/a vani- 
hiiìrnc ri posto nella directory, 

Subito dopo la R di Renarne bisogna in se Ti- 
re il nuovo nome che si vuole assegnare al file 
(nome che logicamente non deve essere già 
prese n le nella directory) seguito dal segno 


clic rappresentano una sorta di codice di ideo 
i ideazione del disco molto importante per il tamentc diversa, per carità, dulia t ormai* a 


- Commodore Computer Club 


PERIFERICHE 


uguale (=) e d#S nome del file da sostituire 
( nome chc T ovviamente, deve essere presente 
in directory). 

Esemplificando, potremo avere: 

OPEN 1*8,15 

PR1NT # L. L- Rtl:nuovonome= 

vecchionome + ‘ 

oppure 

OPEN 1*8, 15/* Rtfcmiovoftome— 
vecchio noni e “ 

Da nota re che qualora insorga una condizione 
di errore (nuovonotne già presente nella di- 
rectory, vecchi onora e non presente in essa 
oppure nomi con più di 16 caratteri) l'opera' 
zionc sarà annullata con La conseguente se* 
inalazione di errore da parte del drive (led 
lampeggiarne), 

COPY 

[\ comando Copy serve per copiare un flit: 
assegnandogli un nome diverso da quello 
attuale. 

Dato che il 1541, al contrario del 44)44?, 
dispone di un solo alloggiamento per dischet- 
ti. con questo comando è possibile solamente 
avere sullo stesso dischetto un file memoriz- 
zato due volte, ma con nomi differenti. 

Le sequenze possibili sono: 

OPEN L .8. 15 

PR1NT # l/ i ai:nuovofile” 
vecchio fi le" 

oppure 

OPEN I .8, 15,“CXI:nuovofilc:= 
vecAiiofile" 

dove miovofile rappresenta il nome del file — 
copia che si vuote avere, mentre vecchiofile è 
il nome del file che si vuole duplicare. 

Col comando Copy £ possibile anche unire 
più file sequenziali (quattro al massimo) in un 
unico nuovo file, somma dei precedenti 
In questo caso la sintassi È la seguente: 

PR1NT# L '"CO : n u ov vecchio l , 
vecchiù2 T veechitìi3 T * 

dove nuovo è il nome del file "destinazione" e 
vecchio 1 . vcechio2 e vecchio3 sorto i nomi dei 
file già presentì sul dischetto. Questo coman- 
do, pur non segnalando errori, non può essere 
applicato per La "fusione" di programmi 
Basic. 


Anche in questa occasione qualsiasi errore 
con i nomi utilizzati annullerà l'operazione in 
corso c genererà (‘appropriate segnalazione 
di errore da pane del drive. 

VALICATE 

[] comando Validaie serve per mettere or- 
dine nel disco e far pulizia di tutte le cose 
“inutili". 

Con questo comando è possibile cancellare 
file aperti ma non richiusi, come i file contrad- 
distinti dalla presenza, nella directory, di un 
asterisco a fianco della specifica de! loro tipo 

Riesce quindi a rendere disponibili tutti i 
blocchi che non n su ita no occupa ti nella direc- 
tory e fa in modo che la somma dei settori 
liberi e occupati sia 664. 

La sintassi è: 

OPEN 1*8*15 
PRINT# l/'VfT 

oppure 

OPENÌ,8,l5“V(T 

Da ricordare che questo comando non deve 
essere utilizzato con dischetti contenenti (ile 
random di dati (consultare il manuale d'uso 
del drive o qualche reticolo in materia per 
saperne di più circa ì file rendono) in quanto si 
rischia di distruggerli. 

V + 

Con questo semplice comando £ possibile 
spegnere il led del drive che abbia iniziato a 
le m peggi are in seguito ad un errore. \ n questi 
casi provate a digiterà: 

OPEN 1,8,15 “U+” 

CLOSE l 

I messaggi di errore 

Terminato Tesarne dei comandi che il disk 
Jnvc può accettare, vedi amo ora come legge- 
re i messaggi che lo stesso ci invia: t una 
periferica intelligente, non dime nikhLamoLol 
La pnma cosa da fare è sempre quella di 
aprire un canale di comunicazione con esso 
mediante l'ormai nota sequenza: 

OPEN 1,8, 15 

Per interrogare la periferica in esame, dob- 
biamo usare l'istruzione INPUT # che, co- 
me dovrebbe essere già noto, lavora soltanto 


se inserita in un programma Basic. Scriviamo, 
dunque, le righe Basic neccia nu: 

20 INPUT # LCO .TEJLTR.SE 
30 PR1NTCO :MES',YR :SE 

Qgni segnalazione di errore £ cosimi ila da un 
insieme di quattro variabili: 

♦ Un codice di errore (rintracciabile in una 
delle tabelle del manuale del drive). 

♦ Un messaggio vero e proprio (corrispon- 
dente. in breve, al codice precedente). 

♦ Eventuali numeri di traccia e settore in cut 
si è verificato rincori ve niente (quasi tutù i 
messaggi, infatti, riguardano errori di traccia 
e settore), 

4F 

Per questo motivo con la linea 20 si fa in 
modo che alla variabile CO sta assegnato il 
numero del messaggio (il suo codice), alla 
variabile MBS la sua descrizione, parse suc- 
cinta, e alle variabili TR ed SE, rispettiva- 
mente t gli eventuali numeri di traccia e setto- 
re dove si £ verificato l'errore 

Con la linea 30, invece, si visualizzano le 
stesse sullo schermo. 

Una volta noto il messaggio del drive, perla 
sua complete interpretazione bisogna fare ri- 
ferimento alla guida d'uso del 1541, dove c 
riportato Fé le neo di ogni possibile messaggio 
unitamente al rimedio suggerito. 

La lettura del canale degli errori è una pra- 
tica che bisognerebbe sempre seguire nella 
stesura di tutti quei programmi che facciano 
frequente riferimento al disk drive 

Tracce e settori “in diretta’ * 

Passiamo ora all'esame di altri comandi coi 
quali i possibile dialogare direttamente coi 
singoli byte registrati in qualsiasi traccia di 
qualsiasi settore. 

Per Fusti di questi nuovi comandi, oltre 
Riapertura del canale 15 (la famosa 
OPEN 1 .8. 15 che abbiamo visto finora) occor- 
re aprire anche un altro canale con indirizzo 
secondario variabile tra 2 e 14, grazie ai quale 
il DOS mette a disposizione un buffer ( me- 
moria di transito temporanea ì da usare per 
tutte le operazioni di lettura e scrittura, 

Spieghiamoci meglio descrivendo, dappri- 
ma. problemi poco noi:. 

L'unite centrale effettua le proprie i spera- 
zio ni ad una determinate velocità dipendente 
dal circuito elettronico inserito al momento 
della sua costruzione c da altre caratteristiche 
fisiche che* in quanto non strettamente ine- 
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rcnti l'argomento, rum trattiamo m questa 

sede. 

Anche if disk drive dispone di una propria 
ve tonta di elaborazione che. inevit abilmente, 
differisce da quella de) funi tè centrale a causa 
tic Ite diverse caratteristiche fisiche che con- 

1 rad distinguono due componenti e teli romei 

Durante Sa trasmissione dei dati è necessa- 
rio che V unità trasmittente abbia la stessa ve- 
locità di quella ricevente Ipena l'inevitabile 
perdita di dalli. Poiché il computer e il disk 
drive, purtroppo, non possiedono egual velo- 
cita - , il problema viene risolici mitizzando un 
buffer, vale a dire una memoria lem por anta 
di transito, che accoglie i dati trasmessi e li 
conserva fino a quando non vengono preleva- 
ti dall'unità ricevente, 

Questo è il motivo per cui, per poter collo- 
quiare direttamente con i sìngoli byte regi- 
strati su disco, si ha bisogno di un buffer. 

Per raggiungere i nostri scopi, la tecnica da 
usare è la seguente: 

3 chiedere al DON di mettere a disposizio- 
ne un buffer per le nostre operazioni: 

2 — riportare in tale buffer il settore conte- 
nente il byte f oppure i byte) da modificane; 

3 modi fi ca r e i 1 byte (o i byte ì : 

4 — riscrìvere su disco il settore cosi 
modificalo. 

Ritornando al discorso iniziale, la prima 
operazione da compiere è l'apertura del cana- 
le comandi con: 

OFEìNldUS 

In seguilo, con l'istruzione 

GPi.m$2r #“' 

si comunica al l>OM 3 intenzione di voler col- 
loquiare eoi singoli byte c di riservare, perciò, 
un buffer per le nostre operazioni 

Il valore 2 posto subito dopo la OPEN rap- 
presenta il numero logico del file. Anche in 
questo caso esso pub variare tra 1 e 127 e 
logicamente deve essere differente da quello 
ut ili zzato nel l'apertura del canale comandi 
(pena un File Open Errori. 

El numero H che segue rappresenta il nume 
ro di periferica, e l'altro numero (anch’esso 
2}. Tindirizzo secondario variabile, comun- 
que, a piacimento tra 1 e 14. La stringa specia- 
le del cancelleria ( # ) t utilizzata per richic 
de re il buffer 

Effettuala l'apertura dei due canali, p re- 
su p posto indispensabile per lune le successi- 


ve operazioni, vediamo ora quali sono e come 
si usano 3 comandi che permettono questo 
' accesso diretto'' ai byte del disco. 

U I (oppure UÀ) 

Il comando Ul fo L’AS serve per trasferire 
nel buffer riservatoci dal DOS i 25bbyte costi- 
tuenti l'intero settore specificato con i para- 
rne in che seguono tale comando. 

La sua corretta sintassi è: 

FRINÌ # n T *“Ul:”ca;dr:tr;se 

in cui: 

n e il numero logico de 3 canale comandi prece 
deole me me aperto (1 nel nostro caso); 
ca è il numero logico del file aperto per il 
bui ter (2 nel nostro caso): 
dr è il numero del drive (sempre 0 peni 1541): 
Ir t il numero di traccia del blocco che voglia- 
mo trasferire nel buffer: 
se 0, infine, il numero di settore del blocco che 
vogliamo trasferire nel buffer. 

Volendo* ad esempio, trasferire nel buffer 

11 settore 0 della traccia 18. dovremo effettua- 
re (sempre dopo le 2 OPLN iniziali)' 

PRITST# J. “Ut rivisiti 

Da notare che se i parametri da passare 
insieme ai comando sono delle costanti, pos- 
sono essere inseriti all'interno delie virgolette 
(“J separati tra di loro dalia virgola (,), men- 
tre se tali parametri sono delle va ri 3 bili, allora 
è necessario che siano inseriti all'esterno delle 
virgolette separali tra di loro dal punto e vir- 
goia f ;). 

12 (oppure UB) 

1 1 comando U2 io I J H ) serve per trasferire i! 
contenuto del buffer nel settore specificato 
dai parametri che lo seguono (si traila, in 
pratica, del comando opposto ad U 1). 

I .a sua sintassi è: 

FRINÌ # n, "U2rca.dr;sr:se 

con le identiche precisazioni del coniando Ul. 

B' — P 

U comando B -F (RutfcT— Pointer) per- 
mette di accèdere direttamente su qualsiasi 


carattere de! buffer sia per operazioni di scrit- 
tura che di lettura. 

Con i! comando R — P. infarti, si assegna un 
valore al puntatore de E buffer Tale valore 
rapprese trizi un cornato re che indica, in ogm 
momento, in posizione. al Tutte model buffer. 

del prossimo byte da leggere (oppure scrive- 
re). dando cosi la possibilità di un libero ac- 
cesso a qualsiasi carattere. 

Dato che un buffer contiene un blocco, c 
c he un blocco è oost i t ulto da 2-56 byte n umera- 
li da ri a 255, appare subito evidente che il 
valore che si può assegnare a tale puntatore 
può variare tra 0 (primo carattere del buffer l 
C 255 l ultimo carattere del buffer! 

Il formato del comando H — F è: 

FRINÌ # n/ B — P;“cajpo 

dove: 

n £ il numero logico del canale comandi (sem- 
pre 1 nei nostri esempi); 
ca t il numero del canale associato al buffer 
(2 j ; 

po è la posizione che si vuole 'assegnare a3 
puntatore del buffer (come già visto, può as- 
sumere vaino da 0 a 255). 

Dopo aver posizionato il puntatore, per 
trasferire le informazioni da buffer a memoria 
centratesi può far usoddTistruzioneGET # 
sul canate associato al buffer (GET # 2 pei i 
‘ nostri esempi), mentre per scrivere informa- 
zioni nel buffer bisogna far uso dell’istruzione 
PRfNT # sempre sul canale associato al buf- 
fer (PRINT # 2) 

B — A 

Questo comando, abbreviazione di 
Block — Allocate, fa in modo che il settore da 
esso specificato risulti "allocato", risulti cioè 
jiià occupato e perciò non libero per le future 
esigenze del sistema 
La sua sintassi è. 

PRINT #nTR— A: "dr;tr;sc 

dove ; 

ii è il numero del canale comandi: 
dr è il numero del drive: 
tr è la traccia del blocco da allocare, 
se è il settore dei blocco da allocare. 

Se il blocco specificato è ipà occupato, allo- 
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ra il sistema produce l'errore 65 (No Block) e 
fornisce nelle variàbili 1 R e SE Ile ultime due 
lette sul canale errori viste in precedenza) 
l'indirizzo del primo blocco disponibile 
(TR— Ose il dischetto è pieno). 


B— F 

Il comando B — F (Block — Free) effettua 
l'operazione opposta a B — À: libera un setto- 
re già occupato e lo rende disponibile al 
sistema. 

Il suo formato è: 

FRINT# n,"B— F:"dr.TR:se; 

con gli stessi simboli di B — A 

Qualora il blocco sia già libero il sistema 
non produce alcun errore in quanto nell 1 ese- 
cuzione di questo comando ogni blocco si in- 
tende occupato,. 

Da tenere ben presente che anche dopo 
l'uso dì questi comandi (come del resto sem- 
pre dopo aver aperto dei Itles) è indispensabi- 
le chiudere ì canali aperti usando le istruzioni: 
CLGSE2 
CLOSE1 

dove 2 e 1 sono i numeri usati nell apertura 
del canale— buffer e del canale comandi. 

Dalla teorìa alla pratica 

Terminata la parte 4 ‘ teorica" dell' artico lo, 
vediamo ora alcune applicazioni pratiche nel- 
le quali useremo ì comandi esaminati in 
precedenza, 

Ruminiamo il modo in cui è possibile cam- 
biare il nome del disco senza cancellarne il 
contenuto. 

Normalmente l'unica operazione che rende 
possibile variare il nome del disco £ la rìfor- 
mattazionc, la quale, però, provoca la cancel- 
lazione di lutto ciò che il dischetto contiene 

Per superare Tostacelo possiamo comun- 
que agire direttamente sulla traccia IR sei* 
ture 0 sostituendo il nome del disco, ivi me- 
morizzato, con una nuova stringa. 

Il programma che effettua tale modifica t il 
N . 1 che commentiamo qui di seguito; 

Con le lìnee 50 — 70 si fa sii modo che la 
variabile N$ contenga il nuovo nome del disco 
completalo (se di lunghezza minore di 16 ca- 
ratteri) dal necessario numero di spazi shì frati 
(codice ASCII: 160). 

80 — 9fJ : apertura del canale comandi (l) e 
del canale associato al buffer (2). 



Dalla linea Kit: comincia il "corpo" princi- 
pale del programma: 

* Si trasferisce te traccia 18 rettore 0 nel buf- 
fer (linea 100); 

• Si posiziona il puntatore sul l44e5Ìmo ca 
r attere, in cui. lo abbiamo visiti la voli a scor- 
sa, risiede il nome del disco (linea U0): 

■ Si scrivono, a partire da questa posizione, i 
16 caratteri del nuovo nome del disco (linea 
120 ); 

* Si riporta sii disco il contenuto del buffer 
così modificato nella traccia 18 settore 1 ì (linea 

130 ); 

• Si inizia lizza il dischetto (linea 140); 

m Si chiudono i 2 canali aperti all'inìzio (lìnee 
ISO— 160 ). 

Da notare che alla linea l2(i l'ultimo carat- 
tere è un punto e virgola (;j per evitare che il 
sistema, dopo aver scritto la variabile N$, 
inserisca automatica meni e un carattere di ri- 


torno carrello CHRSU3) Dovrebbe essere 
noto, infatti, che se dopo un PRTNT o 
PRINT # non c’è alcun carattere separato- 
re, il sistema pone automaticamente, anche se 
non richiesto, un CHRj(13) con mite le con- 
seguenze che può comportare, 

[] comando di linea 14(1 (in uria lizzatone) 
assicura, inoltre, il pieno successo 
dei l'operazione. 

Usando questo stesso metodo alcuni pro- 
grammi mal strutturati hanno la pretesa di 
cambiare anche ì due caratteri doIITD del 
disco limitandosi a variare i bytes 162 — 163 
della traccia 18 settore Q, 

Inutile dire che cosi facendo si cambia solo 
ITD che compare nellajdirectory senza per 
questo intervenire sulla "reale” 1D del disco, 
scritta su ogni traccia e settore durame la 
formattazione: solamente con la rìformatta- 
zkme del dischetto è possibile cambiare fD al 
disco. 

IT uso di questi programmi, inoltre, è con- 
troproducente in quanto fa credere che il di- 
sco abbia una determinata 1D che invece dif- 
ferisce da quella reale, rendendo possibile co- 
si Toso di due dischetti che, anche se a prima 
vista hanno ID differenti, in realtà possiedo- 
no ID uguali 

Il programma 2 è di ausilio a lutti coloro che 
hanno usato questi programmi per la variazio- 
ne delHD del disco, 

Con esso si legge la reale ID del disco da un 
blocco qualsiasi (si è scelta la traccia 18 setto- 
re 0) e la si riscrive correttamente nella 
directory. 

La tecnica utilizzata per la lettura dtilHD 
da un blocco qualsiasi fa oso dì alcuni coman- 
di che permettono l’accesso diretto alla RAM 
del 1541. Data l’estrema complessità dettar 
gomento, si è preferito non trattare tali co- 
mandi nel l'articolo. 

Il terzo programma dispone di quattro 
opzioni; 

1 — Recupero di un file cancellati 
accidentalmente, 

2 — Cancellazione diretta di un file. 

3 — Protezione di un file da indesiderati co- 
mandi di cancellazione (scratch). 

4 — Lettura dei settori utilizzati in un file. 

Esaminiamole brevemente una per una. 

L’opzione 1 permette il recupero di un file 
involontariamente cancellato. 

Quando il DOS riceve ('ordine di cancella- 
re un file, pone a fi il byte indicarne il suo tipo 
(PRO. SEQ, USR o REL) c rende disponibi- 
li, per successive memorizzazioni, i blocchi da 
esso utilizzati fino a quel momento, 
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fi programma non fa altro che rimettere, 
nel byte indicarne il tipo di file, il valore origi 
nano (129 per SEQ. 130 per PRG, 131 per 
USR e 132 per REL). Oltre a questa opera- 
zione il programma provvede a rendere nuo- 
vamente occupati, nella B A.M.. i blocchi 
utilizzati [ter la sua memo rizzazi c>ne 

Il successo ddl'ope razione è sicuro se il 
programma viene usalo subito dopo lo 
Se rat eh errato, mentre le possibilità di recu- 
pero diminuiscono a mano a mano che i file 
me mori zzati dopo la cancellazione aumenta- 
mi. I blocchi resi disponibili con Pope razione 
di cancellazione, potrebbero, infatti, essere 
stati utilizzati dai files. memorizzati successi 
va mente; oppure i 3(Jbyics contenenti tutte k 
informazioni del lite cancellalo potrebbero 
essere stati utilizzati per la definizione di un 
file successivo. 

L'opzione 2 (riga 81)1 permette la cancelli- 
none diretta del file ( pone a {I il byte indicante 
il suo tipo ) ed £ utile quando, anche usando il 
comando Scratth, non si riesce in alcun modo 
a cancellare un file presente su disco. Benché 
ciò possa sembrare strano, questa eventualità 
si verifica quando il nome de! file è costituito 
da uno o più caratteri “proibiti**, come ad 
esempio fa virgola f H ), l'asterisco, il punto 
interrogativo. 

Con la ter/a opzione (riga 9(1) si protegge 
qualsiasi file dallo Scratch accidentale, Esso, 
sommando 64 al valore del byte indicante il 
tipo di file, fa in nitido che lo Scratth praticato 
su questo file “protetto’ 1 non sortisca alcun 
effetto. Per cancellare un file protetto in que- 
sto modo si può solo far ricorso all'opzione 2 
del programma. 

L'ultima opzione permette la stampa su vi- 
deo di traccio e settore dei blocchi utilizzati 
nella memorizzazione de! file. 

La tecnica mitizzata è di cominciare con la 
lettura del primo blocco del file (puntato dai 
bytes ! e 2 di ogni '"entrata") e proseguire 
leggendo il puntatore al prossimo blocco (pri- 
mi due bytes di ogni settore) fino a quando 
non ri incontra il blocco con traccia 0. che 
rappresenta l'ultimo blocco del file. 

Utilizzando la stessa tecnica sono mostrati 
anche i blocchi contenenti i Side Sectors uti- 
lizzati nei file relativi. 

Da ricordane che con la pressione del tasto 
funzione F7 si sospende la visualizzazione fi- 
no alla pressione di un tasto qualsiasi, mentre 
premendo FI si ritorna al menù principale. 

L. utilizzazione del programma richiede la 
conoscenza del settore della traccia 18 dove 
sono contenuti ì ~M) bytes di definizione del file 
(i bytes. per intenderci, indicami nome del 


file, it tipo, il numero di blocchi utilizzati, 
eccetera) e il numero d'ordine, ira le jnissibiSE 
8 posizioni, di tale "entrata" rtel settore. 

Per ottenere queste due informazioni si può 
far uso, prima di usare questo programma, 
del DISPLAY T&S (cui accennavamo ni l'inì- 
zio dell’articolo) cominciando con fa lettura 
della traccia 18 settore i e proseguendo, se 
necessario, nella lettura dei blocchi successivi 
fino a trovare l ' entrata r che interessa 
Il programma 4 permette di allocare ^oc- 
cupare) o dealioeare ( = render libero) qual- 
siasi blocco con l’unica esclusione di quelli 
della traccia 18. E’ sempre meglio, infatti, 
evitane là manipolazione di tali settori. 

Il programma, dopo aver chiesto se si desi- 
dera allocare a de al foca re il blocco, ne richie- 
de l'indirizzo di traccia e settore ed effettua 
Yo pe razione desiderata. 

Da ricordare che, qualora nel Tal locazione 
del settore il sistema produce l'errore 65 (No 
Block), gli ubimi due valori stampati su video 
corrispondono alla Traccia e al settore del pri- 
mo blocco disponibile, 

I! programma può essere usato anche per 
verificare se nella B.A.M. un determinato 
settore è libero o già occupato, Fcr far ciò si 
cerca di allocare tale blocco; se vien fuori 
l 'errore 65 %i deduce che è occupato, altrimen- 
ti è lìbero. 

fiata l'estrema semplicità del listato, non si 
riporta alcuna spiegazione. 

M programma 5, che conclude questa serie 
di listati di utilità, permette di conoscere fin- 
di ri zzo iniziate e finale di qualsiasi program- 
ma presente so disco. 

Viene aperto il file programma come se 
fosse un file di dati fè usato come indirizzo 
secondario il numero 3): i primi due bytes letti 
corrispondono al byte basso ed al byte alto 
dell'indirizzo iniziale. Tale valore è calcolato 
applicando Tomài noia formulai byte basso 
+ 256 * byte alto. 

Per conoscere l'indirizzo finale si continua 
a leggere, byte per byte, il contenuto del pro- 
gramma e si incrementa, nello stesso tempo, 
t’indirizzo iniziale fino a quando non si incon- 
tra il segnale di fine file {ST=64J, nel quid 
caso si stampa il valore cosi ottenuto e si ter- 
minano le operazioni. 

Dà ricordare che la variabile dt stato ST, 
ampiamente trattata in un precedente artico- 
lo (pagina 55 e seguenti di C.C.C N. 21), è 
usata nei sistemi Commodore per restituire 
informazioni sull'esito òdi' ultima operazione 
di I/O eseguita. Quando essa assume il valore 
Ó4 vuol dire che è staio letto l'ultimo carattere 
di un file e che perciò non vi sono più altri dati 


da leggere. 

Tornando al listalo N.5„ al RL'N verrà ri 
chiesto il nome dd programma presente su 
disco dì cui si vuol conoscere la locazione 
iniziale e finale, in seguito il valore iniziale 
sarà subito stampato su video seguito da un 
valore che si incrementerà fino a quando non 
sarà raggiunta la fine del programma. 

Dato che per programmi occupanti più 
hlocchi i! tempo impiegato per ricavare il va- 
lore finale è rilevante, ri consiglia la compila- 
zione del programma (ottimo per questo sco- 
po il Pctspced) in modo da diminuire i tempi 
di attesa. 

Importarne : i programmi pubblicati mani- 
poi aito direttamente i bytes registrati su di- 

■ - j - 

sco, Prima di mandarli in esecuzione è bene 
assicurarsi che non contengano errori nè 
omissioni poiché questi potrebbero essere fa- 
tali al contenuto del dischetto, Esercitatevi 
cor un dischetto nuovo che, formattato e 
"riempilo” di dati e programmi vari, servirà 
da cavia per i vostri esperimenti. 

Un paio di trucchi 

Come promesso all'Inizio,, concludiamo 
l'articolo presentando alcuni “trucchetti" che 
il drive 1541 permetterti effettuare, 

Il primo di questi rende la directory di qual- 
siasi disco non più leggibile, rivelandosi per' 
ciò particolarmente utile come (modesta) 
protezione per i propri dischetti Non poten- 
do leggere il nome di un programma non si 
può nemmeno caricarlo! 

Ber fare questo basta semplicemente far 
precedere il nome dd primo file che compare 
nella directory da tre caratteri CHRS(0). 

Ipotizzando che ri nome del pruno file regi- 
strato su disco sia PIPPO, la sequenza di 
comandi: 

AS=CHRS((I)-K:HR5(0) 

+CHR$(0) 

QPENl p fì,lS,"R!l:"+AS+" 

P1PFO-PIPFO" 

CLOSE1 

sortirà Te fletto desiderato 

Dopo queste operazioni bisogna solamente 
ricordare che per caricare il programma co! 
nome alterato (PIPPO nel nostro esempio) è 
necessario effettuare: 

LOAD '*\8 

con cui si carica il primo programma presente 
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su disto, oppure: 

LOADCHRl(O) +**•*%$ 
invece de] solito: 

LOAD“notne program ma' 1 , 8 

N secondo ■'trucchetto 1 ' permeile di ag- 
giungere commenti ài nome di un programma 
senza thè questi facciano pane del nome 
stesso. 

Spieghiamoci meglio: normalmente, quan- 
do si ha necessità di inserire dei commenti al 
nome dr un programma (SYS di partenza, 
numero di versione, cd altro) si £ soliti inseri- 
re gli stessi subito dopo il nome del file (es. 
HESMON 3276$, EAT 2051) con lo svantag- 
gio che questi diventano parte integrante del 
nome de] file che bisogna obbligatoriamente 
digitare nella fase di caricamento, pena la 
comparsa del messaggio AL File not found er- 
ror” e d lampeggio della spia rossa del drive 

C'È un modo per evitare questo. 

In fase di salvataggio del programma su 
disco, dopo aver specificato il nome del file, 
inserite uno spazio shifmo (tenendo premuto 
il insto SHIFT premere Sa barra spaziatrice) 
seguito da! commento e dalla chiusura delle 
virgolette (ricordate che il nome del file, lo 
spazio shiftato e il commento non devono 
superarci Ì6 caratteri). 

Al momento della visualizzazione della di- 
rectory si vedrà il nome del programma rac- 
chiuso tra 3e virgolette ( lt ) c i! commento alla 
sua desira. 

Questi programmi possono essere caricati 
specificando solamente il nome del file: il 
commento pud essere tranquillamente 
ignorato. 

Con questa procedura, inoltre, t possibile 
anche registrare su disco program mi con nomi 
uguali ma commenti differenti. 


Naturalmente in fase di LOAD sarà carica- 
to solamente il primo dei programmi con no- 
mi uguali, a meno che non si specifichi anche 
il commento digitando: 

LOAD“rtome prg(spazio 
shiftaio)commcnto - \8 

L’ultimo li truccherto" permette di recupc 
rare un file appena cancellato su disco. Que- 
sto È possibile semplicemente digitando, subi- 
to dopo lo Scratch , il comando: 

LOA DF m '\B 

assicurandosi che subito dopo la cancellazio- 
ne non sia stata effettuata alcuna operazione 
di accesso al dóve o che ti computer (o il 
drive) non siano stati spenti. 

Per verificare quanto detto scrivete il 
programmino: 

R] PRl NT" TUTTO G.K. M 

e salvatelo su disco col nome PROVA 

digitando: 

SA VE’ "PROVA” ,8 

Verificate, caricando e listando la directo- 
ry, che il file PROVA sia stato salvato su 
disco Effettuate poi un NEW per cancellare 
il contenuto della memoria e digitate: 

OPEN 1 .8. 15 “S[):PROVA":CLOSE! 
per cancellare dal disco il file PROVA. 

Fatto questo, digitando: 

LOAD l '-‘\S 

ed effettuando un LIST si potrà vedere come 
effettivamente sta stato caricato il programma 
appena cancellato clic, se necessario, può es 
sere nuovamente salvato su disco co! nome 
che aveva precedentemente o usando un altro 
nome. 

Prima di concludere, diamo una informa- 
zione che certamente sarà da molti ben accet- 
ta : i file USER, di cui spessa si sente parlare 
ma di cuì non si trova menzione nemmeno nel 
manuale d’uso del drive, non sono altro che 
normali file sequenziali con specifica USR 
invece di SEQ, 


Il loro uso (apertura e chiusura file, scrittu- 
ra c lettura dati) £ identico a quello dei file 
sequenziali con l'unica eccezione dcIPindica- 
zieine della lettera "V" al posto della ’ l S h ' 
nella OPEN iniziale. 

Perciò, il programma: 

10 OPFJV2^2 “PIPPO^W" 

20 INFUTB$:IFB$= 

" * 'THENCLOSE2: END 

50 PRINT# 2 BS:GOTQ20 

scriverà su file sequenziale (SEO) di nome 
PIPPO i dati man mano introdotti da tastiera 
fino □ quando non si introdurrà il carattere 
astenico {* ), mentre con: 

10 OPEN2,8,2,"PlPPO n U.W" 

20 INPUTR$:IFBS= 

"*”THENCLOSE2:ENQ 
30 PRINT # 2.B$:GOTG20 

si produrrà lo stesso effe no con l'unica diffe- 
renza che i dall saranno scritti su file user 
(USR), 

Anche per la lettura dei dati basterà se inpii 
cernente inserire la lettera ,J 5" o la lederà 
"'IT nella OPEN iniziale sempre a seconda 
che si sia in presenza, rispettivamente, di file 
sequenziale o file user. 

Esemplificando, per i file squamali 
avremo: 

10 GPEN2,8*2,“FIPPO,S T ir 
20 INPIH #2.M:PRINTRS 
30 IFST=MTHENCLOSE2:END 
40 GOTO20 

mentre per i file user: 

10 OPEN2.8.2/ PLPPQ.U.K * 

20 INPUT #2,B$:PRINTB$ 

30 I EST =64TH EN CLOSE2 : EN D 
40 CÌQTO20 


20 REM F'ROGRAMMA 1 
30 REM: CAMBI □ NOME DISCO 
40 : 

50 FOR 1=1 TO 16: A*=A$+CHR$ ( 16 
01 : NEXT 

60 INPUT "NUOVO NOME DISCO" ; N$ 
70 N$=LEFT$ (N*+A$, 16) 

80 OPEN 1,8,15 


90 

OPEN 2,8,2, 

#" 

100 

PRINT#1 , "Ul ; 

"2; 0? 18; 0 

1 10 

PRINT41 , "B-P 

: "2; 144 

120 

PRINT#2,N$; 


130 

PRINT#! , " U2: 

"2; 0; 18; 0 

140 

PRINT#1 , "I0" 


150 

CLOSE 2 


160 

CLOSE 1 
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20 

REM PROGRAMMA 2 

100 

PRINTttl 

, "M-R" s CHR* (23) ; CHR* 

30 

REM RI SCRITTURA REALE ’ID’ 


(a) 



DISCO 

1 10 

GET #1, 


40 

■ 

120 

PRINT#1 

, "B-P: "2! 162 

50 

OPEN 1,8,15 

130 

PRINT#2 

, 3 

60 

OPEN 2,8,2,'’#" 

140 

PRINT# 1 

, " U 2 s " 2 ? 0; 18)0 

70 

PR INTUÌ , "U1 : "2? 0; 1B;0 

150 

PRINT# 1 

? 11 10 " 

80 

PR I NT # 1 , "M-R"; CHR* ( 22 ) : CHR* 

160 

CLOSE 2 



( 0 ) 

170 

CLDSE 1 


90 

GET # 1 , A* 





10 

20 


27 

30 

40 


90 
L 00 

1 10 


130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 


REM PROGRAMMA 3 

REM MANIPOLAZIONE FILE SU 

DISCO 

REM BY GIOVANNI VERRELLI 

REM GIOIA DEL COLLE (BM 

« 

m 

REM POKE53280 ,11: P0KE532B1 
, 0i P0KE646, 3: PER C-64 
DIM TE* (20) 

PR I NT " C CLEAR 1 1 2 DOWN}" TAB ( 

14) » MENU "SPRINT 

PRINT" Il RECUPERO FILE CAN 
CELLATO" 

PRINT" 2: CANCELLAZIONE DIR 
ETTA FILE' 1 

PRINT" 3s PROTEZIONE FILE D 
A SCRATCH" 

PRINT" 4; LETTURA SETTORI U 
TILI ZZATI FILE" 

PRINT" Ss RITORNO AL BASIC" 
PRINT" C DOWN 3 QUALE SCEGLI 2 

Il * 

GET A*:IF A*< " 1 " OR A*>"5" 
THEN 130 

PR I NTA* s PR I NT : A=VAL < A* ) 

IP A=5 THEN PRINT "ARRI VEDER 
CI ! ! " : END 

SE=0s INPUT "SETTORE " 5 SE 
IF SE< 1 OR SEM 8 THEN 160 
ND=0s INPUT "N. D’ORDINE NEL 
SETTORE (1-8) " j ND 
IF ND< 1 OR ND>8 THEN 180 
OPEN 1,8, 15," 10" sGOSUB 820 
OPEN 2,8, 2, "#" sGOSUB 820 
ND=ND-ls TR=lBsP0=2+ND*32 
GOSUB 740 

ON AGOTO 500,560,590 

REM ** SETTORI UTILIZZATI 

FILE ** 

FOR 1=0 TD 20 


270 GET #2,B*sIF B*="" THEN B*= 
CHR* (0) 

280 TE* ( I ) =B* 

290 NEXT 

300 NF*= " " : FOR 1=3 TO 1B:NF*=NF 
*+TE* ( I ) sNEXT 

310 PRINT" CDOWNINDME FILE: IRVS 
]"NF* 

320 TR=ASC (TE* ( 1) ) : SE=ASC ( TE* (2 
) ) s BL=0; FL=0: PO=0 
330 PRINT" CDOWN3CRVS3SETTORI UT 
ILIZZATIs " 

340 T*=MID* (STR*(TR) , 2) :S»=MID* 
(STR* (SE) , 2) 

350 PRlNTT*"-"5*, :BL=BL+1 
360 GET D* s IF D*=CHR*(133) THEN 
670 

370 IF D*=CHR*(136) THEN GOSUB 
780 

380 GOSUB 740 
390 GET #2, TR* , SE* 

400 TR=A5C(TR*+CHR*<0) ) s5E=A5C( 
SE*+CHR* (0) > 

410 IF TR THEN 340 
420 IF FL THEN 470 
430 TR=ASC(TE*( 19) ) s SE=ASC(TE* ( 
20) ) s FL= 1 

440 IF TR=0 THEN 470 
450 PRINT : PRINT " E RVSIS I DE SECTO 
RS sCRVOFFI" 

460 GOTO 340 

470 PRINTs PRINT" tRVS 3 BLOCCHI OC 
CURATI : CRVOFF3 "BL 
480 GOTO 670 

490 REM ** RECUPERO FILE CANGE 
LLATO #* 

500 PRINT" E DOWN II =SEQ 2=PRG 3=U 
SR 4=REL ** 

510 TY=0: INPUT "TIPO FILE " ; TY 
520 IF TY< 1 OR TY>4 THEN 510 
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530 B=TY+ i 28 
540 GOTO 620 

550 REM * CANCELLAZIONE DIRETT 
A FILE * 

560 B=0 
570 GOTO 620 

580 REM * PROTEZIONE FILE DA S 
CRATCH * 

590 GET #2, B*; B=ASC < Bi+CHR* <0) ) 
600 B=B+64 

610 GOSUB 750 

620 PRINT#2, CHR* <B> GOSUB 820 

630 PRINT#1 , “U2s "2;0; TR; SEiGOSU 
B 820 

640 IF A=3 THEN 670 

650 PRINT : PRI NT "VALI DATE IN COR 
50 ..." 

660 PRINT#1, "V0" : GOSUB 820 
670 PRINT# 1 f " 10" ; GOSUB 820 

680 CLOSE 2: CLOSE I 
690 IF A< >4 THEN 720 

700 PRINT! PRI NT “PREMI UN TASTO 
PER CONTINUARE “ 

710 GOSUB 780 
720 GOTO 60 

730 REM * LEGGE SETTORE E POSI 
Z.PUNT. * 

740 F'R I NT # 1 , "U1 : "2; 0j TR; SE; GOSU 
B 820 

750 PR INTttl , "B-P: "2, PO: GOSUB 82 
0 

760 RETURN 

770 REM ** ATTENDE PRESSIONE T 
ASTO #* 

780 FOKE 198,0; REM PER C-64 
790 GET C*:IF C*^’*' THEN 790 

B00 RETURN 

310 REM ** LETTURA CANALE ERRO 
RI ** 

820 I NPUT # 1 , CO , ME $ , T , S 
830 IF CO=0 THEN RETURN 

840 PRINT: FRINTC0; ME*; T; S 
850 CLOSE 2; CLOSE 1 ; STOP 




La scuola del progresso 





i m 

1 1 0 

120 

130 

140 

150 

160 


REM PROGRAMMA 4 

REM ALLOCAZ, /DEALLOCAZ, BL 

ceco 

« 

A$ C 1 ) = M B-A: 11 ; A* (2) = M B*~F : " 
REM RQKE532S0 , 1 1 s P0KE532Q1 
, 0:POKE646, 3: PER C-64 
PR1NT" ECLEAR3C2 D014N ] M TAB* 

14 ) » MENU j Jl ;PRINT 

PRINT" 1: ALLOCAZIONE BLOCC 
O n 

PRINT” 2: D I SALLOCA Z IONE BL 
QCCQ" 

PRINT" 3: RITORNO AL BASIC" 
PRI NT 11 C DOWN 3 QUAL E SCEGLI ? 

i* • 
r 

GEI A$:IF A$< " 1 11 OR A*>"3" 
THEN 120 

PR INTANI PRIINT t A=VAL *A$) 

IF A=3 THEN PRINT" ARR I VEDER 
CI 1 ! "s END 

TR=0: INPUT "TRACCIA 11 ?TR 
IF TR< ì OR TR>35 OR TR=1B T 


1 70 
1 80 
170 
200 
210 
220 

230 

240 


250 


260 

270 

2B0 

290 

300 

310 


530 


HEN 150 

SE=0: INPUT “SETTORE 11 ; SE 
IF 5E<0 OR SE >2® THEN 170 
PR I NT 

OPEN 1, 8, 15, "I0 M :SDSUB 300 
OPEN 2, 3, 2, ; GOSUB 300 
PR INTUÌ *A$ (A) ;0?TR: SE: GOSUB 

300 

CL05E 2: CLOSE 1 

PRINT "OPERAI I ONE COMPLETATA 

II 

a 

FRI NT "UN TASTO PER CONTINUA 
RE ... " 

POKE 19B, 0i REM PER C-64 
GET &$: IF B*=" " THEN 270 
GOTO 70 

REM *** LETTURA CANALE ERR 
ORI **# 

INPUT# 1 , CO, ME$, T , S 
IF CO=0 THEN RETURN 
PRINTCO? ME*5 TjS 
CLOSE 2: CLOSE 1 : STOP 


20 REM PROGRAMMA 5 
30 REM LOCAZ. INIZIO E FINE P 
RG 

40 : 

50 REM PQKE532B0, 1 li P0KE53281 
, 0; PDKE646 , 3t PER C-64 


130 PRINT" 12 DOWN3 IRVS3LOCAZION 
E INIZIALE; CRVOFFV'sLl 
140 PRINT" '* 

1 50 LF~LI 

160 PRINT" IRVS 3 LOCAZIONE FINALE 
: C RVOFF 3 " 


60 PRINT" [OLEARI — INDIRIZZO I 
NIZIO E FINE PROGRAMMA — " s P 
RINT 

70 NF*=“": INPUT "NOME PROGRAMM 
A " ;NF* 

30 IF NF$="" OR LEN(NF$)>16 TH 
EN 70 

90 OPEN 1,8, 15, "10": GOSUB 250 
100 OPEN 3,8,3, NF*+" , P" s GOSUB 2 

50 

110 GET #3,B*,C* 

120 LI=ASC <B*+CHR*<0> > +256*ASC< 
C*+CHR$ (0) ) 


170 PRINT" CUPI" TAB 1 19) LF 
180 IF ST=64 THEN 220 
190 GET #3,B* 

200 LF=LF+1 

210 GOTO 170 

220 CLOSE 3: CLOSE 1 

230 PRINT" C 2 DOWN 3 OPERAZIONE CO 
MPLETATA. ” 

240 END 

250 I NPUT # 1 , CO , ME* , TR , SE 
260 IF CO=0 THEN RETURN 

270 PRINT" 12 DOWN3 "CO»ME$, TR; SE 
280 CLOSE 3 s CLOSE 1 ; STOP 


76 - Commodore Computer Club 





GIOCHI 

C-64 C-16 PLUS-4 C-128 


Reversi: un gioco 
per pensare 

di Flavio Molina ri 


S embra che questo gioco abbia avuto 
origine alta fine del secolo scorso in In- 
ghilterra (in forma un po’ divera da 
quella attuale); oggi si gioca sulle solite 
scacchiere standard con 32 pedine per 
giocatore, colorate in modo diverso sui 
due lati. 

Per chi non le conosce, illustro breve- 
mente le regole: 

- ogni giocatore dispone di 32 pezzi, co- 
lorati in nero su un lato ed in bianco 
sull'altro. Si inizia con la scacchiera vuo- 
ta ed a turno si depongono le pedine. Le 
prime quattro devono essere disposte 
nelle quattro caselle centrali (vedi 
figura}; 

- si deve cercare di “catturare 1 ' i pezzi 
avversari, facendo in modo che vengano 
a trovarsi tra due dei nostri. Una volta 
catturati non vengono tolti, ma rivoltati 
sull’altro lato: diventano così “amici ", 

Le catture possono essere fané in sen- 
so orizzontale, verticale o diagonale ed 
anche, se la mossa è particolarmente abi- 
le, in più direzioni 

contemporaneamente; 

- la panila finisce quando tutte le caselle 
sono occupate o nessuno dei due conten- 
denti può più muovere. Vince chi avrà in 
campo il maggior numero di pezzi del 
proprio colore. 

Come potete vedere, le regole sono 
molto semplici. Viceversa il gioco è ab- 
bastanza difficile da analizzare e non 
sempre si può stabilire se una posizione è 
favorevole ad uno piuttosto che all'altro 
giocatore. I colpi di scena sono infatti 
moito frequenti e spesso bisogna atten- 
dere l ultima mossa per essere certi di 
aver vinto (o perso f). 

Note per copiare il listato 

Il programma è interamente in basic c 
può girare su qualsiasi computer Com- 
modore, che disponga dì uno schermo di 
almeno 40 colonne per 25 righe. Origina- 
riamente scritto per il Commodore 64. ù 
possibile adattarlo ad altri computer (C- 
16 e PLUS-4) . con le seguenti, piccole 
modifiche: 


a 

Sfili SU SM £ 

v* Dilli 

in* mb. 

IBAHlllil 

IIIIHIIll 
limili' 





Questo che vi 
presentiamo è 
certamente uno dei 
giochi da 
scacchiera dei più 
moderni ed 
interessanti. Potete 
sfidare i vostri amici 
oppure cimentarvi 
contro il computer 
stesso. 


- digitare ir» modo diretto il comando: 
COLOR 0,7,5 

- scrivere la riga 11)20 come segue: 

1920 RETURN 

Questa corrisponde all 'inizio di una 
breve routine sonora (un beep L utile ma 
non indispensabile in alcune fasi del gio- 
co, Cosi facendo, il programma ignorerà 
tutto quello che segue, ma è implicito 
l’invilo aì possessori di Ciò a modificare 
le linee 1920 e 1930 ed inserire un effetto 
sonoro di propria creazione. 

Sostituite, a tale scopo, le varie FO- 
KE, con le apposite istruzioni presenti 
nel BASIC 3.5, quali VOL. SOUND... 

Infine, il Listato è numerato a partire 
da 100, con incrementi di 10: attivando la 
funzione AU fO, risparmierete parcc- 
chic tempo per la battitura (per il C64 il 
discorso vale solo se disponete di un'op- 
portuna utilitv o di un'espansione del ti- 
po BASIC 4.0). 

Per iniziare 

Date il RUN e rispondete ad un paio 
di domande: 
quanti giocatori ? (1 a 2) 

Se decìdete di sfidare il computer, 
questo vi chiederà (bontà sua...), di sce- 
gliere il colore delle pedine. Come di 
consueto i bianchì sono sempre : primi a 
muovere. 

La scacchiera ha il solito formato di 8 
per 8 caselle; uniche differenze rispetto a 
quelle che siamo abituati vedere sono la 
mancanza della tipica colo razione a qua- 
dri bianchi e neri e la numerazione delle 
case da 1 a 64. Per “posare" una pedina, 
basterà battere un numero compreso in 
questo intervallo (più il tasto 
RETURN), 

Attenzione, però se eseguite una mos- 
sa che non rispetta le regole sopra de- 
scritte, perdete il turno. Una piccola cat- 
tiveria per non permettere di barare, ma 
sopratutto per stimolare i neofiti ad ap- 
prendere piu velocemente le regole del 
gioco. Comunque, niente paura: dopo 
due o tre partite perse miseramente, sa- 


Copimodom Computer Cfuh - 77 


GIOCHI 


prete padroneggiare pc fetta me me il 
gioco. 

Un ultima precisazione; a volte, in al- 
cune Tasi della partila, è più convememe 
passare si turno, anziché fare una mossa 
che magari può essere compromettente. 

I n questo caso siamo obbligati a muovere 
comunque. Per rendere più rapida l ese- 
dizione lIcI programma, non vengono 
effettuai controlli in Tal senso: perciò 
cercale di non approfittarne troppo 

Qualche variabile interessante 

Per chi vuol saperne di più su come è 
strutturato il programma, diamo qui di 
seguito alcune informazioni relative alle 
variabili adoperate. 

D3i( P posiziona lì cursore. Usata con la 
funzione TAB() + simula ! istruzione 
PRfNT ATQ. Esempio: 
PRINTDS(15)TAB{2m 

posiziona il cursore alla quindicesima ri- 
ga e ventesima colonna. 

PDS visualizza pedina su video. Cam- 
biandone opportunamente il colore si 
potrà posizionare, voltare o cancellare 


Tipica posiziona di una fa sa iniziate 
di R EVERSI. 1 giocatori depongono a turno 
una pedina, con b scopo di catturare i pezzi 
nemici. Ad esempio, nella situazione in figu- 
ra, il nero può muovere in. una delie caselle 
contrassegnale con la crocetta Tutti i pezzi 


A5 n BS,CS.D5: stringhe per il disegno 
della scacchiera, 

PIO, P4[ ). Queste matrici permettono 
al computer di "vedere' lo stato della 
scacchiera: PIO con ferra 0 se la casella 
corrispondente è vuota, oppure 1 o 2 se ir 
occupata dal nero o dal bianco. P4( ) ò 
utilizzata dal programma per la ricerca di 
una posizione leena. 

P3(): Ad ogni casella e assegnato un 
numero, dipendente dalia forza della po- 
sizione. Quando esiste possìhiltà di scel- 
ta, il computer valuto quale ha il “peso" 
maggiore, 

X.Y: Coordinate scacchiera. Per HN- 
PUT e il posizionamento della pedina. 

GC.GCSd Mossa del giocatore 

PN: Numero pedine nere 
PB: Numero pedine bianche 

TU: Giocatore di turno 
TU = 1 muove il nero 
Tl • = 2 muove il bianco 

A.l ,0, K: Variabili di comodo. 


bianchi che vengono a trovarsi tra due ne n, 
vengono catturati, ma non rimossi dalla scac- 
chiera : diventano a loro volta neri Le catture 
possono essere fatte in senso orizzontale, 
verticale o diagonale Oppure, se la mossa è 
abile, in più direzioni contemporaneamente. 


Computer 

e intelligenza artificiale 

4 

Oggi gramo si sente parlare molto di 
macchine intelligenti, o addirittura pen- 
santi. N programma rlEVERSl, anche se 
non può essere paragonato ai più sofisti- 
cati sistemi esperti, è un valido esempio di 
"intelligenza artificiale" 

Ben lontani dal giorno in cui si vedranno 
all' Opera macchine veramente "pensan- 
ti" (inteso come pensiero umano), l'attua- 
le tecnologia è invece in grado di costruire 
computer o programmi che abbiano al- 
meno una competenza su un argomento 
ben delimitato. Programmi per gli scacchi, 
per la diagnosi delle malattie^ per renali- I 
si geologica, possono a volte superare 
anche un abile professionista dei settore 

Re versi non è certamente un campio- 
ne, ma dà un'idea su come affrontare pro- 
blemi anche ben più complessi: 

a) studio del farge mento, regole dei gio- 
co. mosse legali e non, casi di vittoria... 

b) fase di analisi: valutazione delia posi- 
none, scelta della mossa più efficace. 

Infine dobbiamo munire il programma 
delle necessarie interfacce peni colloquio 
con il giocatore, scacchiera, pedine, con- 
teggio dei punti eco 

Nel progettare il FLOW-CHART, può 
essere motto comodo seguire di pari pas- 
so le stesso tappe che noi, come persone, 
eseguiamo magari inconsciamente. Ve- 
diamo cosa succede se ad esempio deci- 
diamo di fare una partita reaie con un 
amico. 

Innanzitutto bisogna prendere la 
scacchiera. 

Qualche sorrisino ironico comparirà di 
fronte alla banalità di simile affermazione . 
Provate però a dire ad un computer , 
"Prendi gli scacchi?" 

Una sezione di programma dovrà esse- 
re appositamente predisposta allo scopo, 
la routine DISEGNA SCACCHIERA com 
pie questa funzione ed inoltre dispone t 
pezzi nella confFgurazione iniziale. 

Chi gioca con i bianchi? Il compuier 
sarà cosi gentile da lasciare a noi questa 
scelta (INIZIALIZZA), 

Si può finalmente iniziare (INIZIO PAR- 
TITA) Tengo i bianchi e tocca a me muo- 
vere (INPUT) Studio un pò la situazione e 
decido dove mettere la pedina, Però l mio 
avversario sta bene attento a che io non 
co rupi a m osso ìllegalio sen za senso (ser - 
vendasi di SU BROLI TINES) Infine, se 
lutto è O K . poso fa pedina e. se oli caso, 
faccio te prese (manovra PEDINA) 

Oo e il turno del computer con rapide 
scorso aita scacchiera, sta brosce le possi 
pili alternative e quale fra queste ha 111 
" peso m aggiore { DA T A SC ACC RIERA) 
o è piu conveniente (STRATEGIA) 
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100 REM REUERSI S10 

110 : 520 

120 REM C64 - C16 - PLUS4 - C12B 
130 : 530 

140 REM FLAUIO MOLI NARI 540 

150 : 

150 REM m##**##* *»#*** *****+ ##**■* 550 

170 REM * * 

100 REM *NOTA PER C16 E PLU54 : * 550 

190 REM «DIGITARE COLOR 0,7,5 * 

200 REM *E MODIFICARE LA LINEA * 570 

210 REM * 1920 IN: * 

220 REM * * 5B0 

230 REM * 1920 RETURN » 590 


230 REM 
240 REM 
250 REM 


* * 5S0 

* 1920 RETURN * 590 

* * G00 

«.•*************•****•*** 610 


260 : 

270 REM ************************ 5^0 

2B0 REM * INIZIALI ZZA * 630 

290 REM ************************ 


300 CLR 


540 


310 DIM 0SC241 : FQR 0-2 TO 24 : D 650 
SCQl-CHRSC 191+DSC0-1 1+CHRSC17) 

: NEXT 660 

320 DIM P1C901 , P2C71 1 , P3C71 1 , P4CB 670 
01 690 

330 TU-2:CP«1 : BDSUB 1B50 690 

340 PRIMI CHRSC 147 3 ”N . GIOCATORI ? 700 
( 1 / 21 " 

350 GEI AS:IF AS-"2” THEN 400 710 

360 IF A$<> "1 ” THEN 350 720 

370 UG-1 : PRINT”SCEGLI LE PEDINE CB 

/NI” 730 

3B0 GET AS: IF A$-”N” THEN CP-2 740 
: GOTO 400 750 

390 IF A$<> "B*‘ THEN 3B0 
400 GOSUB 980: REM SCACCHIERA 7E0 

410 FOR Y-2 TO 5:F0R X-2 TO 

5 770 

420 READ A : P4 C Y*9+X1 “A : NEXT : NEXT 
430 REM SITUAZIONE INIZIALE 780 

440 PI ( 301*2 : PI ( 31 1 “1 : PI ( 391 “1 : PI ( 790 
401-2: PN-2: PB-2 600 

450 REM ************************* 

460 REM * INIZIO PARTITA *810 

470 REM ************************* 020 
480 5U=1 

490 IF TU-1 THEN MS-CHRSC 1441+ ” 830 
MOSSA: NERO ’* 

500 IF TU=2 THEN MS-CHRSC 1441+” BH0 
MOSSA: BIANCO” B50 


PRINT DS (21 TAB( 261 ; MS 

IF CP-1 THEN AL-PN+ 1 : GOTO 5 

40 

AL-PB+1 

PRINT DSC 101 TABC261 "NERI "P 
N; CHRSC 157 )CHR$(32) 

PRINT DSC 151 TABC261 ”BI ANCH I ”P 
B ; CHRSC 1571CHRSC 321 
IF PB-0 OR PN-0 OR PB+PN- 
64 THEN 1440 

IF UG-1 AND TU-CP THEN GO 
SUB 1530: GOTO 660 

REM ************************* 

REM * INPUT * 

REM ************************* 

SPS“” ” : REM 14 S 

PAZI 

GCS“” ” : PRINT DSC4) TABC251 5FS 
PRINT DIC41 TABC30I ;: INPUT GC 
S: GC-UALCGCS1 

IF GC< 1 OR GC> 64 THEN 610 
Y-INTC CGC-1 1/B1 : X-6C-Y*B-1 : XY- 
Y*9+X:IF PI (XY1>0 THEN 610 
IF Sld-0 THEN 770 

REM ************************* 

REM * METTE PEDINA • 

REM ************************* 

IF TU-1 THEN PRINT CHRSC 144 

li 

IF TU-2 THEN PRINT CHRSC51; 
PRINT DSC Y*3+2) TABC X*3+ 1 1 PDS : 
GDSUB 1920 

IF P4CXY1-0 THEN 760 
GOSUB 1220 

IF PD> 0 THEN GOSUB 1320: PI ( 
XY 1 -TU : GOTO 850 

PRINT DSC 21 1 TABC263CHRSC31 1 "N 
ON UAL IDA” 

FOR K-l TO B: GOSUB 1820; NEX 
I 

FOR K-l TO 1000: NEXT 
TF SU-0 THEN 930 
PRINT CHRSC 311;: REM CANCELLA 
PEDINATO 710 

PRINT □$ ( Y*3+H 1 TABCX*3+11PD$ 
PRINT DSC Y*3+8) TABCX*3+1 1CHRS 
C1541GCS 

PRINT DSC 21 1 TABC251SPS: PRINT 
TABC251SPS 
GOTO 900 

IF TU-1 THEN PN-PN+PQ+1:PB- 


* METTE PEDINA * 

******»+**********##*«**« 


TU’ 


THEN PRINT CHRSC 144 


Commodore Computer Club - 79 




GIOCHI 


PB-PD:GOTO 070 
860 PB-PB+FD+1: PN-PN 
070 FDP D-H TD 0 

880 IF XY+P5<Q>>~1 
5CQ)3-1 
890 NEXI 
800 IU*3“TU 
910 8GSUB 340 
980 IF XY-0 OR XY 

OR XY-70 THE 
930 GOTO 4B0 

940 FDR K-0 TD 71 

RETURN 

950 REFI ********** 


THEN F4CXY+F 


1170 

1180 

1190 

1800 

1810 

1820 


OR XY- 63 ia30 


THEN GOSUB 1700 


71 : PEOO~0:NEXT: 


960 REM 


970 REM 


DISEGNA SCACCHIERA 


900 

990 

1000 

1010 

1030 

1030 

1040 

1050 

1060 


1070 

1080 

1030 

1100 

1110 

11E0 

1130 

1140 

1150 

1160 


C1S-CHRSC1E93 :C8$-CHR$C1£7) : C3 
SS-CHR35 C 17 3 +CHRSC 1 573+CHRS (1573 
PDS-CHR$a8 3+Cl$+C2®+CHRSC 146 3 
+C3S+C89+C1S 

AS-CHRS C 1761 ; C$-CHR$C 1713 ; DS-C 
HR$( 1733 ; E$“CMR$( 95 3 
FOR 0-1 IO 7 
A$-A$+ES+E£+CHR$C170} 
CS-CS+ES+ES+CHRSC 153) 
DS-DS+ES+ES+CHRSC 1773 : NEXI 
FDR 0-1 TD 9; BS~B$+CHR$C 155 
3+CHR$05) + CHR$C38 3 : NEXT 
AS-AS+ES+ES+CHRSC1743 : CS-CS+ES 
+E$^CHR$C 179 3 ; DS-DS+ES+ES+CHRS 
C 189) 

PRINT CHRSC 147 3CHRSC 144 3 : PP INT 

m 

FDR 0-1 TD 7 

PRINT B$ : FRINÌ BSiPRINT C$:NEX 
T 

PRINT BSìPRINT BS:PRINT D$;:FR 
INT CHRSC 1543CHRSC19) 

FOR K-0 IO 7; FOR H-l TO 
8 

GS-MIDSCSTR$C0*K+H3 ,5) 

PRINT DSC3*K+53 TAB t 3*H-8 )GS : N 
EXT i NEXT 

PRINT DSC 113 TABC103CHRSC 5 )P 
DS 

PRINT DSC113 TABC 13) CHRSC 144 3 P 
DS 

PRINT DSC 14 3 TABC 10 3 CHRSC 144 )P 
D$ 


1E40 

1350 

1860 

1870 

1380 

1390 

1300 

1310 

1380 

1330 

1340 

1350 

1360 

1370 

1380 

1390 

1400 

1410 

1480 

1430 

1440 

1450 

1460 

1470 

1460 

1490 

1500 

1510 

1580 

1530 

1540 

1550 

1560 


PRINT DSC 14) TABC 133CHRSC 5 3P 
OS 

RETURN 

REM ************************* 

REM * AG6 1 ORNANENT I * 

PD“0 : FDR K-l TO B:L-1:U-0:X 
X-0 

U-U+P5CK) : IF XY+U>70 OR XY+ 

U<0 THEN 1270 

IF P1CXY+U3-5 THEN 1270 

IF Pl( XY+U1-3-TU THEN XX-1: 

L-L+1:S0T0 1 230 

IF XX-1 AND PI CXY+U5-TU TH 

EN GOSUB 1280 

NEXT: RETURN 

U!“ 1 : U-0 

U-U+P5CK) : P2CXY+U1-TU 
W-U+IjIF UK-L-1 THEN 1290 
PD-PD+W-1 : RETURN 
FOR 1-0 TO 71 
IF P2CÓ-0 OR P5CD-5 THEN 
1400 

IF TU-1 THEN PRINT CHRSC 144 


P2CD-B THEN 


IF TU-2 THEN PRINT CHRSCS); 
L-INTC 1/9) 

PRINT OSCL‘3+2) TAB C ( I -3*L ) -3+ 
1 )FD$ 

GOSUB 1920 
PICI )“TU 
NEXT: RETURN 

REM ****«*****«•*#**#***.»*•*» 

REH * FINE PARTITA * 

p£ |~| **<**«*<*<»***<»**•«*.*<•** «twin» 

PRINT OS C 20 ) TABC25) "FINE PART 
ITA” 

FOR K-l TO B: GOSUB 1320 :NEX 
T 

PRINT DS C 241 TABC 2G > "ANCORA ? 
S/N” 

GET AS:1F AS- "N" THEN END 
IF AS<> ”S” THEN 1470 
GOTO 300 

REn »***•>**»»*»****»***»»***# 

REH * STRATEGIA • 

REn **••»*«•<•*•****»********* 

ni— 32003 

FOR XY-0 TO 71 

IF PI CXY J>0 OR P4CXY3-0 TH 

EN 1610 

GOSUB 1220: IF PD-0 THEN 1610 


SO - Commodore Computer Club 




GIOCHI 


1570 


1500 


1530 


1600 


1610 

16E0 

1630 

1640 

1650 

1660 

1670 

1660 

1E90 

1700 

1710 

1720 

1730 

1740 

1750 

1760 


TT-PB+PM : QW-TT/e*FD+P3CXY )*C65 
-TD/8 

IF QU>m THEN ni-OUJ: H1-XY:N 
EXT : GOTO 16E0 

IF Ml-0 THEN NEXT XY : GOTO 1 
610 

IF QU)/ni>.B5 AND QU/MK1.15 
THEN Z2"INTCRNDC1)*E1 : IF Z 
Z-l THEN Ml-QUhHl-XY 
NEXT 

IF M1--32000 THEN SUJ-0:PD-0 

XY-Kl 

GDSUB 340 

Y-INTCXY/3) : X-XY-Y*9 
RETURN 

REH *m«»m**«*^»**#*****«* 

REM * 5UBROUT I NEH * 

REH ************************* 

IF XY-7 THEN 1760 

IF XY-63 THEN 1730 

IF XY-70 THEN 1820 

FOR 1*9 TO 13:P3CI)-15-I:NE 

XT 

FOR 1-1 IO 37 STEP 3:P3CI 

)-6-lNTC 1/9) :NEXT 
GOTO 1640 

FOR 1-6 TO 4E STEP 3:P3CI 

D-6-INTC 1/3): NEXT 


1770 

FDR 

1-16 

TD 

12 


)-I- 

10: NEXT 


1700 

GOTD 

1840 



1730 

FOR 

1—54 

TD 

58 


EXT 




1800 

FDR 

i — t 

I 

m 

-C 

TD 

28 


STEP 3 ; P3 C I 


STEP “1 : P3C I 


I )-INTtI/9)-l : NEXT 
1810 GOTO 1040 


1BE0 

1630 

1840 

1850 

1BG0 

1870 

1BS0 

1890 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 

1960 

1370 

1380 

1330 

2000 

2010 

2020 

E030 

E040 

2050 

2060 

2070 


FOR 1-61 IO 58 STEP -liP3C 
I )-I-55: NEXT 

FOR 1-68 TO 33 STEP “3:P3C 

I )-INTCI/9)-l: NEXT 

RETURN 

FOR 1-1 TO 0; READ A;P5CI)- 

A: NEXT 

POR X-0 TO 71: READ A;P3CX) 

-A: NEXT 

FOR 1-8 TO 71 STEP 3: PI CI 

)“5 : NEXT 

RETURN 

REH *»«*«**»*««**»«** 
REM * SUONO * 

REFI *****************'*'******» 

SI-54272 : POKE SI+24, 15: POKE 

SI +6 j 247 : POKE SI+4, 17 

POKE 51 + 1 » 40: FOR 0-1 TO 50 

: NEXT: POKE 51+4,0 

RETURN 

REn ************************* 

REH * DATA SCACCHIERA * 

REM ************************* 

DATA “10 , “9 , “9 ,“1,1,0,3,10 
DATA 16 , -6, 5, 2 , 2 , 5 , -B , 16 , 0 
DATA -6, -12, -2, -2, -2, -2, -12,- 
0,0 

DATA 5, -2 , B , 2 , B , B , -E , 5 , 0 
DATA £ , -2 , 2 , 1 , 1 , 2 , -2 , 2 , 0 
DATA 2 1 “2 , 2 , 1 1 1 , 2 , -2 ,2,0 
DATA 5, -2, 8, E, 2,0, -2, 5, 0 
DATA ”0, “12, -2,-2, -2, “2, -12,- 
0,0 

DATA 15 ,-0,5, 2 ,2, 5, -8, 16,0 
DATA 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 0,0, 1,1, 0,0,1, 
1 , 1 , 1.1 




oooo 
OD O O 


, W T \ 00 

I rf 0 

*ri* oc 


< r ~ 




a § 


CommQdor & Computer Club - di 







IN CLASSE 

C 64 


Riservato agli insegnanti 

Interrogazioni 

computerizzate 

Come utilizzare il C64 per seguire meglio 
il ciclo di apprendimento di una classe 


Il termine “interrogazione", in effetti, 
min i ■ dei piti moderni a causa della sua 
genericità. Da un po’ di tempo si preferì' 
&ce sostituirlo con "verifica 1 *, "esame 
del livello raggiunto 1 ', "valuta/ione del 
grado di apprendimento*’ e con altri 
termini che meglio illustrano le capacità 
dei sìngoli allievi. 

La "Cooperativa A LE/ 1 di Gorizia 
[Aggiornamento Programmazione Edu- 
cativa, Via Dante. 8 Tel, 0481/34 (69), 
tenendo conio dei limiti imposti da un 
computer, ha tuttavia sviluppato un 
programma in grado di aiutare conside- 
revolmente il lavoro di un insegnante, 

È infatti possibile a iridare al calcola- 
tore il compito di accertare se i contenu- 
ti di una lezione siano stali assimilati o 
se, al contrario, si riscontrano carenze di 
apprendimento. È inoltre possibile com- 
piere statistiche sui componenti di un'in- 
tera classe allo scopo di decidere, o me- 
no, l'approfondi memo di un certo ar- 
gomento forse non ben compreso dalla 
maggioranza degli allievi. 

Il program (Da Progredisco 

Il package applicativo provato ci ha 
favorevolmente impressionato grazie ai 
numerosi lati positivi che evidenzia: 

• Istruzioni realmente chiare, riportate 
in modo semplice, idonee ad essere "di- 
gerite" anche dall'insegnante comple- 
tamente. digiuno di informatica, 

* H libretto allegato, di quasi 90 pagine, 
inizia fornendo, addirittura, informa- 
zio [ii su come accendere il computer, 
sulla tastiera c, naturalmente, su come 
caricare il programma, non tralasciando 
nulla sulle operaziont da compiere. Non 
sono stati trascurati nemmeno i sugge- 


rimentì sul come prendere il disco ed in- 
serirlo correttamente nel drive! 

* La semplicità d’uso è reale dato che 
non solo è impossibile compiere errori 
ma, soprattutto, perché vi sono nume- 
rose schermate che aiutano docente e al- 
lievo ad utilizzare al meglio il program- 
ma. 

La sequenza didattica 

lì package consente di programmare 
intere lezioni (chiamate, più propria- 
mente, "sequenze didattiche") ciascuna 
delle quali può occupare fino a 99 
schermate, 

1. insegnante, se non desidera ricorre- 
re alle sequenze didattiche poste in 
commercio dalla stessa A.P.E. può pro- 
grammare le proprie lezioni in modo 
piuttosto semplice. 

in pratica se tratta di creare una se- 
quenza di schermale (è possibile inserir- 
vi perfino disegni ricorrendo ai caratteri 
semigrafici), che verranno in seguito ge- 
stite dal singolo allievo. Le videate pos- 
sono essere informative o interattive. 
Queste ultime, ad esempio, propongono 
una domanda ed indicano un gruppo di 
risposte tra le quali una sola è quella 
valida, 

A seconda della risposta fornita il 
programma può visualizzare una fase 
successiva (se la risposta è giusta) oppu- 
re proporre altre domande o argomen- 
tazioni che facciano riflettere nel caso 
sia stata fornita una risposta errata. 

È quindi possibile strutturare un vero 
e proprio diagramma di flusso lenendo 
presente una casistica varia di risposte 
fornite esatte o errate. 

La vera novità del package, a nostro 


avviso, consiste però nel fatto che, per 
ciascun allievo, è possibile memorizzare 
l’elenco completo delle domande rivolte 
e delle risposte fornite e, per l’intera 
classe, effettuare una statistica sugli ar^ 
gementi meglio compresi oche risultano 
assimilati superficialmente. In base alla 
percentuale fornita l’insegnante può pren- 
dere decisioni diverse: se l'intera classe 
ha risposto in modo positivo commet- 
tendo pochissimi errori, può tranquilla 
mente affrontare nuovi argomenti del 
programma che intende svolgere. Al 
contrario, se cioè 11 numero di allievi che 
hanno fornito risposte errate risulta ele- 
vato, potrà riprendere o approfondire 
argomenti trattati forse ip modo super- 
ficiatc. 

[I miglior risultato, ovviamente, si 
può ottenere avendo a disposizione un 
laboratorio rii informatica adeguatamen- 
te attrezzato con un congruo numero di 
Commodore f>4 e disk drive (è prevista 
perilno l'uscita su stampante). 

I) prezzo al pubblico 

11 prezzo di listino del programma 
Progredisco è di duecentomila lire, deci- 
samente contenuto se paragonato a 
package didattici per computer più 
grandi. Con quest'unico package, come 
già detto, l'insegnante è in grado di svi- 
luppare per proprio conto sequenze di- 
dattiche di ogni tipo. 

Sono comunque disponibili sequenze 
compilate da esperti che, dimenticava- 
mo di dirlo, hanno maturato una note- 
vole esperienza nel campo didattico. Al- 
cune sequenze, inoltre, sono partico- 
larmente adatte per portatori di lievi 
handicap. 

Coloro che desiderano utilizzare; se- 
quenze già predisposte, troveranno un 
catalogo particolarmente fornito, eco- 
nomico e, ci hanno assicurato, in conti- 
nuo ampliamento. 

Alcuni esempi: contpresione di lettu- 
ra (L. 40,000). Concetti spazio temporali 
(L. 25,000). Uso dei sinonimi (L. 25000). 
Concetti di bisogni, beni, lavoro (L. 

45.000) . Il comune mcdioevale (L. 

25.000) , Educazione stradale (L. 25.00Q), 

Ogni confezione contiene un manuale 

e uno O due dischi a seconda dei casi. 

Ideali per valutare il grado di appren- 
dimento dei bambini delle ultime classi 
delle elementari, molte sequenze posso- 
no essere utilizzate anche nelle prime 
classi della scuoia media. 
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GIOCHI 

QUALSIASI COMPUTER 

Il gioco delle coppie 


Verificate /' affinità esistente tra i componenti 
dei gruppo di amici che frequentate più 

spesso. 


di Dì Giovanni Beliti 



uniche tempo fa. sul N.24 di Com- 
modore Computer Club, £ staio pubbli- 
calo un programma che simulava un lesi 
per le coppie. Usiamo il termine “simu- 
lare perchè in realtà si trattava di una 
vera e propria beffa dato che il program- 
ma definiva come “ideate” la coppia 
sceka dal programmatore prima di sotto- 
pórre gli amici al test... 

Visto quel simpatico programma* mi è 
subito venuto in mente un altro tipo di 
test, stavolta un po' più serio! 


L idea di fondo pane dal presupposto 
che due persone hanno una certa affinità 
se hanno gli stessi gusti. In considerazio- 
ne di ciò, il programma di queste pagine 
formula un ceno numero di domande le 
cui risposte sono fissate in numero di 
quattro. 

Al I est possono partecipare anche 
molte persone: penserà poi il computer 
ad individuare, tra tutti i partecipanti, 
coloro che hanno tonino risposte eguali 
al maggior numero delle domande 


rivolte. 

Basta infatti associare, ad ogni rispo- 
sta uguale, un punto di affinità. Se. per- 
tanto, due persone rispondono in modo 
identico, ad esempio, a dieci domande su 
dodici, vuoi dire che hanno dicci punti di 
affinità; mentre se forniscono la stessa 
risposta a due domande su dodici, ne 
totalizzano soltanto due. 

Per calcolare quafè il grado di affinità 
di due persone, sarà sufficiente indivi- 
duare il numero di risposte uguali e rap- 
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portarle al numero delle domande poste. 

In teoria raffiniti di coppia, come ab- 
biamo detti», si incrementa con l’aumen- 
tare delle risposte uguali. In caso di risul- 
tati (per voi) disastrosi, potrete sempre 
affermare che vale esattamente l'oppo- 
sto: totalizzare pochi punti di affinità, 
può voler dire avere caratteri opposti. 
Ora, dato che gli opposti si attraggono.,. 

Non scoraggiatevi, quindi, se il com- 
puter riscontra una modesta affinità Lra 
voi e la ragazza che preferite. Un po' di 
inganno (in buona lede) può risollevare 
unioni dichiarate fallimentari da un com- 
promettente responso informa rito! 

Traete, invece, le conclusioni che più 
vi aggradano sulle elaborazioni che rap- 
presentano una via di mezzo, come per 
esempio rispondere ugualmente a cinque 
oppure sci domande su un totale di 12. 

Come gira il programma 

il programma richiede dapprima ii nu- 
mero di ragazze e di ragazzi che intendo- 
no sottoporsi al test, in seguito i loro 
nome e infine, per ciascuno, porrà le do- 


mande previste indicando le quattro ri- 
sposte possibili. Basterà premere i tasti 
da 1 a 4 per indicare la scelta e, natural- 
mente, il tasto Return. 

Quando tutti avranno risposto alle do- 
mande, verranno visualizzati i nomi del 
ragazzo e della ragazza che hanno conse- 
guito il maggior punteggio di affinità ri- 
spondendo in modo identico al maggior 
numero di domande. 

Se si verificano punteggi eguali fra più 
coppie, verranno visualizzati i nomi di 
tutte queste. 

In seguito, per ognuno verrà visualizzato 
il punteggio ottenuto con ciascuna perso- 
na del sesso opposto (con opzione sti 
video oppure su stampante). 

Come funziona il programma 

Il programma è strutturato in modo 
tale da prevedere un qualsiasi numero di 
domande (compatìbile ovviamente con 
la memoria dei computer). 

Nel listato di queste pagine, addirittu- 
ra, ve ne sono appena due: per aggiun- 


gerne altre {insieme con le quattro rispo- 
ste relative), basta che inseriate una nuo- 
va linea Basic prima di quella contenente 
i tre asterischi (che indicano la fine delle 
domande). Esempio: 

XXXX DATA domanda, risposta I. ri- 
sposi a2, risposta!, ri3posta4 

Ove XXXX indica il numero di linea e 
DATA ['istruzione Basic DATA. 

Se una riga di programma non dovesse 
bastare, non c'è nessun problema, inseri- 
te una nuova linea iniziandola sempre 
con DATA, 

Esempio: 

1225 DATA PREFERISCI 
MANGIARE?, CAVIALE, 
ARAGOSTE, 

POLENTA, PANINI 

li programma calcolerà automatica- 
mente all'inizio il numero di domande 
inserite, purché ['ultima istruzione DA- 
TA contenga sempre \ tre asterischi. 


100 REM IL GIOCO 
110 REO DELLE COPPIE 
180 : 

130 REH BY GIOUANNI BELLIT 
140 REM SEREGNO CHI) 

150 : 

1S0 ND*=0 : POR 1-1 TD 16;U$-U$ + CH 
RSC35) : NEXT:U1$-CHR$C3B)+CH 
RSC 146) 

170 UB$=CHR$C1B)+CHRSC150)+CHRS 
£3S} + CHR$C 159) 

1B0 U3$-CHR$C150)+CHR$C1B)+CHR$ 
C35)+CHR$£ 146>+CKRSCÌ57)+CH 
R$ C 159 ) 

190 U4$*CHR$C157)+CHR$C17B)+CHR 
SC 157) ;QS- "PREMI UN TASTO P 
ER INIZIARE" 

500 REM CONTA DOMANDE 
510 READ AI : I F AI-"*»*” THEN 54 
0 

550 FDR K-l TD 4: READ A$: NEXT 
530 ND-ND+l : GOTO 010 
540 REM ND-MUMERO UOMANDE INSE 
RITE 


550 PR I NTCHRSC 147 ) "LE DOflANOE S 
□NO "ND 

560 INPUT "NUMERO RAGAZZE ";NF 
570 IF NF< 1 OR NF<> INTCNF) THEN 
550 

5B0 INPUT "NUMERO RAGAZZI ”;NM 
390 IF NM<1 OR NM<> I NT CNN) THEN 
550 

300 PRINTCHRSC 147) "0K- , INSERIR 
E I NOMI DELLE RAGAZZE” 

310 DIM FSCNF , ND) , MSCNM, ND) 

350 DIM PTCNF.NM) 

330 NS — 15 : FDR Z-l TO NF 
340 GOSUB 1150 : NS-LEFTSC NS+US , 1 
0):F$CZ,0)-NS 
350 NEXT 

360 PRINTCHRSC 147) "0K-, INSERIR 
E I NOMI DEI RAGAZZI” 

370 NS”15 : FDR Z-l TO NM 
300 GOSUB 1150: NS-LEFTS C NS+US , 1 
0):MSCZ,0>-N$ 

390 NEXT 

400 PRINTCHRSC 147) ; "COMINCIANO 
LE RAGAZZE ...” 
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410 RT-5:GDSLIB 1040 
450 FOR Y-l IO NF : RESTORE 
430 PRINTCHRSC 147) "TOCCA A ”CHR 
$C1B)F$CY,0)U1S 
440 PR I NT : PR 1 NT : PR I NT : PR I NTQS 
450 GOSUB 1070: FOR D-l TD NO 
4S0 PRINTCHRSC 147) ; 

470 READ A$:PRINTA$ 

480 FOR Z-l TQ 4: READ AS: PRINT : 

PRINT: PRINTZ;AS 
490 NEXTZ: PRINT : PRINT 
500 PRINT "RI SPOSTA ”;:NS-l:GOSU 
B 1150 

510 IF N$< “1 " OR N$> ”4 " THEN PR 
INI: GOTO 500 
550 FS(Y,D)-NS 
530 NEXTD.Y 

540 PRINTCHRSC 147); "ADESSO I RA 
GAZZI ..." 

550 RT-5: GOSUB 1040 
560 FOR Y-l TD Ntl: RESTORE 
570 PRINTCHRSC 147) "TOCCA A ”CHR 
$C18)M$(Y,0)U1S 
580 PRINT :PRI NT : PR INT : PR I NTQS 
530 GOSUB 1070: FOR D-l TQ NO 
600 PRINTCHRSC 147) ; 

610 READ AS : PRINTAS 

650 FOR Z-l TO 4: READ AS; PRINT: 

PRINT :PRINTZìAS 
630 NEXTZ: PRINT: PRINT 
640 PRINT "RI SPOSTA " ; : NS-1 : GOSU 
B 1150 

650 IF N$< ”1 ” OR NS> "4 ” THEN 50 
0 

660 n*CY,D)-NS 
670 NEXTD.Y 

600 REtl FINE INSERÌ MENTO RISPO 
STE 

630 PRINTCHRSC 147) ; "ADESSO ELAB 
ORO LE RISPOSTE:” 

700 FOR Y-l TO NF 
710 FOR X-l TO Nf1:pT«0 
750 FOR 0-1 TO NO 
730 IF FSCY.O-MSCX.O) THEN PT- 
PT+1 

740 NEXTO 
750 PTC Y, X)-PT 
760 NEXTX 
770 NEXTY 

780 REM RICERCA COPPIA IDEALE 


730 PT«0:FDR Y-l TO NF : FOR X-l 
TO NM 

800 IF PTC Y , X)>PT THEN PT-PTCY, 
X) 

010 NEXTX. Y 

050 PRINTCHRSC 147) : PRINT”LACE) 
COPPI ACE) I DEALE CI) E’CSONO 
) : " 

030 FOR Y-l TO NF : FOR X-l TO NM 
040 IF PTCY, X)-PT THEN PRINTFSC 
Y,0)CHRSC511)n$CX,0) " PUNTI 
”PT 

850 NEXTX, Y 

B60 PRINT: PRINT: PRINT-PREflI UN 
TASTO PER ELI ALTRI RISULTA 
TI”: GOSUB 1070 
070 PRINTCHRSC147) j 
680 PRINT: PRINT: PR1NT"UIDE0 0 S 
TAMPANTE? CU/S)" 

B90 6ET AS: IF A$-"U" THEN U5-3 
: GOTO S50 

900 IF AS— ”S" THEN US-4:G0T0 9 
50 

910 GOTO 090 
950 OPEN 1 , US : CMD 1 
930 PRINTCHRSC 10)" TEST UISTO D 
ALLE RAGAZZE : " 

940 FOR Y-l TO NF: PR INTCHRSC 1B) 
FSCY.0) 

950 FOR X=1 TO NM: PRINTMSCX, 0) " 

- "PTCY, X) 

900 NEXTX :GDSUB 1070: NEXTY 
370 REM PRINTCHRSC 147); 

900 PRINT: PRINT: PRINTCHRSC 10)" 
TEST UISTO DAI RAGAZZI j" 
990 FDR X-l TO NM: PRINTCHRSC 10) 
MS CX, 0) 

1000 FOR Y-l TO NF: PRINTFSC Y, 0)” 

- "PTCY . X ) 

1010 NEXTY: GOSUB 1070: NEXTX 
1050 PRINTttl . : CLOSE 1 
1030 RT-5: GOSUB 1040: PRINT”FINE 
TEST: AUGURI END 

1040 REM RITARDO 
1050 IF US— 4 THEN RETURN 
1060 FOR R-l TO 500*RT: NEXT: RETU 
RN 

1070 REM ATTENDE TASTO 

1000 IF US-4 THEN RETURN 

1090 FOR 1-0 TO 10 : GET AS : NEXT : R 
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1100 

1110 

1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

1170 


1200 


1210 


1220 


Eh PULISCE BUFFER 

GEI AS:IF THEN 1100 

RETURN 

REM 

N3-” " 

FDR K-l TD NS : PR I NTCHRSBt 172 
1 i : NEXT 

FDR K“* 1 !□ NS: PRINTCHR3C 157 
) ; : NEXT 

GET A$:IF AS-" 11 THEN 1160 
IF A$™CHR$C 1 3 J AND NSO”” T 
HEN PRINTUe®: A-UALCNS1 : RETU 
RN 

IF A£>-”0" AND A3-<°3 >? THEN 
1230 

IF A$>-”A” AND A$-<”Z” THEN 
1 230 

IF A3™ “ * ” OR A$~ * 1 ” DR A3-" 
" OR AS« M - rt OR A£~”+“ OR A 
*-“C" OR A®-*’)** THEN 1230 
TF ASCCA£)-20 AND N£<>”” TH 
EN NS-LEFTSCNS, LENCNS)-1) : P 
RINTU4S ; : GOTO 1160 
GOTO 1160 


1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1200 

1230 

1300 

1310 


1320 


1330 
1 340 
60000 
63939 


IF LENCNS1-N5 THEN PRINTU3S 
5 : GOTO 1160 
N9-NS+AS: PRINTAS; 

IF LENCNSl-NS THEN PR I NTU3S 
j : GOTO 1160 
GOTO 1160 

: METTERE DA QUI IN POI L 

E 

: DGM AND E E LE RISPOSTE 

: C 4 RISPOSTE PER OGNI DO 

H AND A 

: E ***** ALLA FINE DEI D 

ATI »! 

DATA CHE FILM PREFERISCI ? 
, LGUE STORY , RAMBQ , FANTQZZI * 
PROFONDO ROSSO 

DATA CHE COLORE PREFERISCI 
? , UERDE , BIANCO, ROSSO , G I ALL 

0 


DATA *** 
END 


ASSISTENZA HARDWARE 
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COMMODORE 64 


Il tu o schermo in Techni color 

Come assegnare un colore disfondo diverso 
per ciascuna riga del video. 


di Carlo & Lorenzo Barazzetta 


ui:sto programma permette di utiliz- 
zare, ricorrendo sia a tecniche dì Inter- 
rupt che all’uso del Background Color, 
alcune peculiarità della grafica del Com- 
modore 64. 

Molti sapranno di certo che digitando 
PO K E 53281,0 il colore dello sfondo di- 
venta nero, 

infatti il numero che segue la POKL è 
il cosiddetto indirizzo dì memoria relati- 
vo al colore di sfondo, e il numero zero 
corrisponde al nero (vedi la tabella dei 
colori riportata nel manuale), 

A [l'interno di un vostro programma Ba- 
sic potete visualizzare, di norma, mes- 
saggi variamente colorati purché, tutti, 
abbiano il medesimo colore di sfondo 

Col programma di queste pagine, in- 
vece, potrete usufruire, anziché di uno 
solo, di ben 25 colori di sfondo* uno per 
ogni riga di testo. 

Dopo aver digitato correttamente il 
programma N. I. salvatelo (su nastro, su 
disco oppure anche in turbo tape) e ri- 
chiamatelo prima di caricare i vostri pro- 


grammi che utilizzeranno la semplice 
routine in LAI. (Linguaggio Macchina). 

Come si usa il programma 

Dopo aver lanciato il listato N . 1 con 
un semplice RUN. il computer risponde- 
rà col consueto READY se, ovviamen- 
te, non vi sono stati errori di copiatura. 

A questo punto la routine in L M. è 
stata trasferita in memoria e il program- 
ma in Basic non serve più. 

Per abilitare questa routine battete 
SYS52026: noterete che il vostro video 
non avrà più un unico colore di sfondo, 
ma 25, uno per ogni riga di testo, 

Mentre, prima, la locazione 53281 
controllava il colore dì sfondo, adesso le 
locazioni da 52000 a 52024 controllano, 
ognuna* il colore di sfondo di ogni singo- 
la riga dei video- Se. ad esempio, digitia- 
mo POKE 52000 ;,(! il colore di sfondo 
della prima riga (quella piu in alto) di- 
venterà nero. 

Il gioco applicativo 

Per ulteriori chiarimenti potete digita- 


re e provare il programma N.2 (dal tito- 
lo: Esempio sfondi) che fa apparire per 
un breve periodo di tempo un numero da 
indovinare. 

La tecnica di “occultamento” dd nu- 
mero consìste, appunto, nell'aprire e 
chiudere, subito dopo, lo schermo con 
un effetto grafico decisamente inconsue- 
to. paragonabile al movimento di una 
conchiglia. 

Prima di utilizzare il gioco, come è 
intuitivo, è indispensabile caricare e lan- 
ciare il listato N.I. 

Un ultimo avvertimento: se volete ef- 
fettuare operazioni di I/O (input/tmtput) 
con il nastro o con IJ disco dovrete disabi- 
litare la routine proposta mediante un 
SYS 52123 e riassegnare il colore allo 
sfondo con POKE 53281. Colore, Ulti- 
mate le operazioni di F/O potrete riabili- 
tare la routine sfondi con SYS 52026. 

E T bene sapere, inoltre, che l'orologio 
del sistema (variabili TJ$ e TT) non è più 
affidabile se la routine sfondi è abilitati. 


100 REM SFONDI 

110 REM SCRITTO DA LO RENED BAR 
AZ2ETTA 

120 REM ABILITAZIONE SY552026 
130 REM DISABILITAI IONE SYS521 
£3 

140 REM SFONDI DA 5 £000 A 5202 
4 

1S0 : 

160 FOR A*0 TD 119: READ B 

170 IF B>~0 AND B<256 THEN 190 

180 PRI NT "ERRORE NEI DAT I ” ; : END 

190 O-C+BrPOKE 52026+A , B ; NEXT 
200 IF CO 13054 THEN 100 
210 : 


220 DATA 120,169,127,141*13,22 
0,141, 13 

230 DATA 221,234,159,1,141,26, 
20 B , 32 

240 DATA 136,203,159,60,141,20 
,3, 169 

250 DATA 203 ,141,21,3, 08 ,96,21 
6,173,16 

250 DATA 208,72,56,233,50,74,7 
4,74,170 

270 DATA 188,32,203,141,33,200 
,234,234 

280 DATA 234 , 104 ,16,4, 201 , 246 , 
16, 14,24 

290 DATA 1 05 ,8,41, 250 ,9,2,32,1 
30,203 
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300 DATA 234 , 76 , 1 E6 , 234 ,32,1 3B 
, 203 , 76 

310 DATA 43, 234, 169,50,141, 1B, 
208,173 

320 DATA 17,206,41,127,141,17, 
208,169 

330 DATA 1,141,25,208,96,120,1 
69,49,141 

340 DATA 20,3,169,234,141.21.3 
,169,0 

350 DATA 141,26,208,169,129,14 
1,13,220 

360 DATA 88,96,-1 


100 REM ESEMPIO SFONDI 
110 B-S2000:REM BASE PER I POK 
E 

120 POKE B , 7 : REM COLORE PRIMA 
RISA 

130 FOR A-l TO 21 
140 POKE B+A, 0 : REM COLORE RIGH 
E 1-21 
150 NEXT 

160 POR A-22 TO 24 
170 POKE B+A, 6: REM COLORE RIGH 
E 22-24 
180 NEXT 

190 POKE 532B0 , B : REM COLORE BD 
RDO 

200 SYSB+26: REM ABILITAZIONE S 
FONDI 

210 PRINTCHRSC1471 ; : REM CANCEL 
LA UIDEO 

220 POKE 646,9: REM COLORE 5TAM 
PA 

230 PRI NT "RI CORDATI IL NUMERO” 
240 REM AGGIUNGE UNA CIFRA 
250 AS-AS+CHRSCRNDC 15*9+491 
260 REM POSIZIONAMENTO A META' 
UIDEO 

270 PRINTCHRSC 19) REM HOME 
280 FDR A-l TO 1 1 : PR INTCHRSC 17) 
: : NEXT 

290 POKE 646,0: REM COLORE STAM 
PA 

300 PRINTAS: REM STAMPA IL NUME 
RO 

310 REM EFFETTO FINESTRA 


320 FOR A-0 TO 10 
330 POKE B+ll-A, 10: POKE B+ll+A, 
10 

340 NEXT 

350 FOR A- 10 TO 0 STEP -1 
360 POKE B+ll-A ,0: POKE B+11+A,0 
370 NEXT 

380 REM POSIZIONAMENTO A FINE 
UIDEO 

390 FOR A-l TO 11 : PRINTCHRSC 17) 
ì ;NEXT 

400 POKE 646,1: REM COLDRE STAM 
PA 

410 INPUT "DIGITA IL NUMERO” ;BS 
420 REM TEST SUL NUMERO DIGITA 
TO 

430 IF ASOBS THEN 480 
440 REM CANCELLAZIONE NUMERO D 
I GITALO 

450 PRINTCHRSC 145 1SPC CIBI ; 

4B0 FOR A-l TO 21 : PRINTCHRSC 321 
; : NEXT 

470 BS-”” : GOTO 240 

480 PRINTCHRSC 191 : REM HOME 

490 PRI NT: PRI NT 

500 PDKE 646, 4: REM COLORE STAM 
PA 

510 PRINT" IL NUMERO ERA”CHRSC32 

1AS 

520 PRINT ”HAI TOTALIZZATO”; 

530 PRINTLENCAS1-1 "PUNTI” 

540 POKE 646 ,2: REM COLORE STAM 
PA 

550 PRI NT SPRINT "ANCORA 7 C5/N1" 
560 REM INPUT RISPOSTA 
570 GET AS:IF A$-”S" THEN RUN 
500 IF AS< > "N” THEN 560 
590 SYSB+ 1 23 : REM DISAB ILI TAZIO 
NE SFONDI 

600 POKE 53280,14: REM COLORE B 
□RDO 

610 POKE 53281, 6: REM COLORE SF 
ONDO 

620 PRINTCHRSC 1471 ; : REM CANCEL 
LA UIDEO 

630 POKE 646, 14: REM COLORE STA 
MPA 

640 PRINT”CIAO" ; 

650 END 
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Enciclopedia 
di routine 

a cura di Alessandro de Si mone 


1 3000 Scelta menu con cursore 

(qualsiasi Commodore) 
di Flavio Moli nari 



do la variabile YV (che contiene il numero di opzioni scelto) 
con un'istruzione del tipo; 
ì (XX) ON YV GOTO 2000,3000,4000 


Flavio Molina li 


Realizzare un menu di scelta fra varie opzioni è piuttosto 
semplice. Un menu ben fatto, tuttavia, consente di valoriz- 
zare il programma in cui è sistemato tanto da conferirgli un 
aspetto "professionale” (anche in informatica l’estetica putì 
avere la sua importanza). 

Il metodo più sbrigativo per realizzare un menu à senz al- 
tro il seguente: 

10 PRINT1) OPZIONE V 

20 PRiNT'2) OPZIONE!” 

30 PRirsTT L 3) OPZIONE 3” 

40 1 N PUT 1 k SCE GLI ‘ * : SCS 

mn. naturalmente, non vogliamo proporcene uno così 
banale. 

Col programma pubblicato appare un menu composto da 
cinque opzioni la cui scelta si effettua spostandosi con il 
tasto cursore (aJtp/basso); con te mpo rancarne ut e il messag- 
gio selezionato compare in reverse. Questo modo di opera- 
re non solo renderà il menu esente da errori da parte dc-H'u- 
tilizzatore ma, sopratt utto, consente di effettuare la scelta in 
modo più.,, vivace del solito INPUT oGET. 

I messaggi di scelta vengono memorizzati nella matrice 
X0S{). L’uso di una variabile indicizzata, infatti, non crea 
problemi se l'indice rimane inferiore al valore 11, Non è 
infatti necessaria l'istruzione DIM che, al contrario, genere- 
rebbe un segnale di errore nel caso venga definita più dì una 
volta. 

Alla variabile XI si assegna il numero di opzioni che si 
desidera visualizzare. Posizionato il cursore sulla ,; voec' T 
scelta, si deve premere il tasto Retura per tornare al prò- 
gramma principale. Da questo si può proseguire interrogan- 


100 

110 

115 

120 

130 

140 

150 

155 

160 

170 

100 

150 

195 

20 ® 

210 

220 

230 

250 

3999 

13000 


13002 

13005 

13010 

13015 


REM ESEMPIO D’USO 
REM SCELTA MENU 
REM MEDIANTE CURSORE 

REM QUALSIASI COfinODDRE 

* 

» 

FRINTCHR$C1475 : REM CLEAR S 
CREEN 

PRINT; PRINT: PRIMI TABC5) "GÈ 
STI ONE CLIENTI" 

REM OPZIONI 

Xl$ CI 5 -“CARICAMENTO" 

X1$C 21 -"UARI AZIONE” 

X1$C 3 5- "ANNULLAMENTO" 

XI$C 45- "STAMPA” 

X1$C55-"FINE LAU0R0” 

m 

* 

Xl“5: REM NUMERO OPZIONI 
GOSUB 13000 

FRINTCHRSC135 "HAI SCELTO IL 
N . ”YU 

m 

END 

Y1 *10 : REM POSIZIONE ORIZZO 
NT, 

YU-1 : XUS-CHRSC1455 : XDS-CHRS 
C 175 

FRINTCHRSCIS) : FOR XX-1 TD G 
: PRINT: NEXT 

POR XX-1 TD XI : PR I NT TABCY1 
5X1SCXXJ : PRINT: NEXT 
PRINTCHRSC1S) : POR XX-1 TD 6 
: PRINT: NEXT 
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13020 FRINÌ TAB( Y1 )CHR$( 1B ) xisc yu 
3CHRSC146) 

13025 GEI XX$;IF XXS-CHRSC13) THE 
N RETURN 

13030 IF XX$=XUS AND YU> 1 THEN GG 
5UE 13045: GOTO 13020 

13035 IF XXS-XDS AND YU<X1 THEN G 
OSU8 13050: GOTO 13050 

13040 GOTO 13025 

13045 YU-YU-1 : PRINTXUE TABCYDX1S 
CYU+1 ) : PRINTXUSXUSXUS; : RETU 
RN 

13050 YU-YU+1 : PRINTXUS TABCY1)X1$ 
C YU-1 ) : PR I NTXDS ; : RETURN 

13090 REN XISO: OPZIONI, MAX 10 

CX1 ) 

13092 REM YU: NUMERO SCELTA 

13099 REM SCELTA MENU’ (CURSORE) 


13100 Scelta menu con joystick 

(C-64, C-16 e joystick} 
di Flavio Molìnari 

Analoga alla precedente* cambia unicamente r aspetta 
operativo: la scelta si effettua muovendo il joystick anziché 
premendo il tasto del cursore. 

Le variabili interessate sono le stesse: 

X0$(); voci del menu 
X t : numero opzioni 

YV: variabile che contiene* dopo la pressione del tasto 
Re [uni, il numero di voce scelto 
Una volta posizionali su Iki opzione desiderata, premere il 
pulsante pire del joystick e proseguire nel programma in 
modo analogo a quello precedentemente descritto: 

1000 GN YV GOTO 2000,3000 
(ili menti del (’ 16 devono cancellare le istruzioni REM 
111 modo dei rendere operative le righe 13126. 131 37 c 131 3S. 
Non devono invece trascrivere le righe 13125. 13130 e 
1305. valide solo per il C-fi4, 

Flavio Molìnari 






EXPRESS 

SYSTEM 

rURBO LOAÓÌNC> : .{ ARTftlDÙl 
roF? : mro-Wt m/t»h 


!•» ’ vTX » ’ / wamc\ 




TURBO LOADING CARTRIDGE 
FOR COMMODORE 64/128 

Carica da disco fino a 5 volte più velocemente 
9 Funziona con tì 99% del software disponibile 
Facilissimo da usare tramite i tasti funzione 
? Velocizza anche la formatazztone dei dischi 
* Istruzioni complete in italiano 


è tirt lenitivo 

Ar!>i!5ir^l/?i riffiq|Nl / :7H 


Mastertronic s. a.s, - V.le Aguggtorì, Ó2/A 
21100 Vorese - Tel. 0332/238890 
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100 REn ESEMPIO D'USO 

110 REM SCELTA MENU 

115 REM CON JOYSTICK C PORTA E) 

1E0 REM COMMODORE 64, £>16 

130 : 

140 PR I NTCHR4C 147} ; REM CLEAR S 
CREEN . 

150 PRINT: PRINT: PRIMI TABC5V6E 
ST I ONE DISCO" 

155 REM OPZIONI 

160 X1$C I ^"DIRECTORY" 

170 XI $ C E )“ "COPI A FILE" 

180 X 1S C 3 J * “ERASE FILE" 

190 XI $ ( 4 3 “ "RENAME ” 

195 X1$C53-"FINE LfìUORD” 

E00 : 

E10 Xl“5: REM NUMERO OPZIONI 
EE0 GOSUB 13100 

E30 PRINTCHRSC 1473 "HAI SCELTO I 
L N."YU 
E40 END 
550 : 

13100 Yl”10 : REM POSIZIONE ORIZZO 
NT. 

1310S YU-1 : XUS-CHRSC1453 : XDS-CHRS 
C 17 3 

13105 PRINTCHRSC1S3 : FOR XX-1 IO 6 
: PRINT: NEXT 

13110 FOR XX-1 TD XI : PR I NT TABCY1 
3X1S6CXX) : FRI NT: NEXT 

13115 PRI NTCHRSC 19 3 : FOR XX-1 TO 6 
: PRINT: NEXT 

131E0 PRINT TABC Y1 3CHRS C 1S 3 X 1$C YU 
3CHR$C 1463 

131E5 X J-PEEKC563E03 : IF XJ=111 TH 
EN RETURN 

13156 REM XJ-JOYCE3 : IFXJ-1ESTHEN 
RETURN 

13130 IF XJ-156 AND YU> 1 THEN GOS 
UB 13145 : GOTO 131B0 

13135 IF XJ=1S5 AND YU<X1 THEN GD 
SUB 13150: GOTO 131E0 

13137 REM IFXJ-1ANDYU> 1THENG05UB 
13145: GOTO131E0 

13136 REM IFXJ-5ANDYU<X1THENG0SU 
B1 3150 : GOTO131E0 

13140 GOTO 13155 

13145 YU-YU-1 : PRINTXUS TABC Y1 3X1$ 
C YU+1 ) : PRINTXUSXUSXUS; : RETU 
RN 

13150 YU-YU+1 : PRINTXUE TABC Y1 3X1$ 
C YU-1 3 : PRINTXDS: : RETURN 


13190 REM X1SO: OPZIONI, MAX 10 
CX1 3 

13195 REM YU: NUMERO SCELTA 
13199 REM SCELTA MENU’ CJOYSTYCK 
3 


Elenco delle routine pubblicate 

(Fra parentesi è riportato i( numero di Commodore ( 'compu- 
ter luh su cui sono apparse) 

63963 REM 12900 SCRITTA LAMPEGGIANTE (29) 

63964 REM 12800 BORDO V1DE.O IN TECHNICOLOR 
(29) 

63965 REM 12700 FILL MEMORIA RAM (29) 

63966 REM 12600 TEXT COPY (MPS 803) (29) 

63967 REM 12500 CAMBI A COLO RE PAG TESTO (29) 

63968 REM 12400 PRINT USINO (29) 

63969 REM 12300 M.C.D. e m.c.m. (29) 

63970 REM 50500 VISUALIZZA FILE (28) 

63971 REM 50400 LEGGE FILE RELATIVI (28) 

63972 REM 50300 SCRIVE SU FILE RELATIVI (28) 

63973 REM 50200 CREA FILE RELATIVI (28) 

63974 REM 50000 LEGGE BLOCCHI LIBERI (28) 

63975 REM 12200 NUMERI CONGRUI (28) 

63976 REM 12100 PROTEZIONE SOFTWARE (28) 

63977 REM 12000 KOALA (27) 

6.3978 REM 11900 SCAMBIA PAGINA VIDEO (27) 

63979 REM 11800 SALVA RAM (27) 

63980 REM 11700 CALCOLATRICE (27) 

63981 REM 11601) SCOMPOSI?.. SILLABE (27) 

63982 REM 11500 CAR. HI— RES (27) 

63983 REM 11400 ISTOGRAMMI (27) 

63984 REM 50100 ESAME DIRECTORY (26) 

63985 REM 11300 FUNZ.INV. IPERBOLICHE (26) 

63986 REM 11200 FUNZ.INV. TRIGONOM (26) 

63987 RF.M 11100 FUNZIONI tNVERSE (26) 

63988 REM 11000 FUNZIONI IPERBOLICHE (26) 

63989 REM 10900 CONVERSIONE DEC— ESA (26) 

63990 REM 10800 CONTRO LEO DATA (25) 

63991 REM 10700 IMPULSI SONORI (25) 

63992 REM 10600 RE VERSE SCHERMO (25 ) 

63993 REM 10500 INPUT CONTROLLATO (25) 

63994 REM 10400 INCOLONNA ME. VIRGOLA (25) 

63995 REM 50000 N BLOCKS FRF.F.(DISCO) (24 > 

6.3996 REM 10300 INPUT & CONTR/DEFAULT (24) 

63997 REM 10200 ESTRAZ PAROLA DA FRASE (24 1 

63998 REM 10100 CAMBIA COI .BORDO/FONDO (24) 

63999 REM HtìOO CORNICE POLICROMA (24) 
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Simon \s Basic 

I Perche non parlate mai delie applica- 
«ioni del Simon 1 Basic per il C — 64? 

{ V/ , Dv Giorgi — Ma re lunato l 

U programma StmoiTs Basic si po- 
trebbe inserire sulla memoria ROM del 
< —64 in modo da averlo disponibile subi- 
to al r accensione? 

( i \f , Brandstt’tier — fi ohnm » ) 

* lì programma Simon's Basic è un 'utili- 
ty che aggiunge nuovi potenti comandi 
Basic di semplice gestione per il Commo- 
dore 64. Fu inventato da un ragazzo, 
allora sedicenne, che in seguito ha creato 
una software house di nota fama. 

Al giorno d’oggi, comunque, molti so- 
no i programmi di utility prodotti, ed il 
Simon s deve ritenersi 'quasi'* obsoleto. 
Onesto è il motivo per etti non parliamo 
spesso fanzt. mai) di programmi che lo 
utilizzano, 

La prima versione del Simon T s Basic 
era su cartuccia ma, in seguilo, si preferì 
commercializzarlo su disco, 

li.’ impossibile trasferire un program- 
ma, qualunque esso sia, su ROM perchè 
queste sono tipi di memoria a sola lettura 
{Read Only Memory) Si potrebbe ten- 
tare di riportare il programma, tane le 
dovute modifiche, su memorie Eprom, 
ma la fatica che richiederebbe una simile 
operazione è di gran lunga supcriore al 
costo del nuovo Commodore 128 che uti- 
lizza il Basic 7,f), molto più potente e 
versatile det Sìmon’s Basic. 

L’alternativa, ovviamente, è quella di 
rintracciare umi delle prime versioni del 
Simons su cartuccia. 

E il C— 128 ? 

C Molti lettori chiedono numerose in- 
formazioni sul nuovo Commodore 128 e, 
soprattutto, programmi che lo utilizzino 
in modo 128 e non 64. 

* Quando un nuovo computer viene po- 
sto in vendita è necessario un periodo di 
“rodaggio* ' per esaminare il successo 
conseguito e le specifiche richieste dei 
suoi fiutivi utenti. 


[ lettori diC C-C stiano pure tranquil- 
li: Basta avere pazienza e anche per que- 
sto computer sarà pubblicato software 
specifico. 


Modifiche da apportare 

Molti lettori, soprattutto nuovi, chie- 
dono le modifiche da effettuare per Far 
girare, sui propri calcolatori, programmi 
specifici di altri computer. 

• Abbiamo più volte ribadito che è mul- 
to. motto difficile modificare program- 
mi, specie se in Linguaggio Macchina 
(L.M.) Tali difficoltà sono principalmen- 
te dovute ai seguenti motivi: 

# Gli effetti sonori det tre computer 
(C — 64. Vie— 20. C — 16) sono dovuti, 
rispettivamente, a circuiti integrati pro- 
fondamente diversi l'uno dall’altro. Il 
modo di programmarli, quindi, varia di 
conseguenza, 

* Gli sprite, protagonisti principali di 
numerosi videogiochi del C — 64, non 
possono esser riprodotti iti alcun modo 
Sul C — 16 oppure sul Vie — 20. 

• La gestione interra della memoria è 
diversa nei tre computer e questo fatto 
rende praticamente impossibili le modi- 
fiche da effettuare 

* Il video dei Vie — 20 è di formato 22 
righe per 23 colonne, mentre quelli del 
C— 16 e C — 64 sono di 25 righe per 40 
colonne. Nel visualizzare alcune scher- 
mate, di conseguenza, possono capitare 
errati allineamenti. Se ciò non bastasse, 
lo scrohing dei video è gestito diversa- 
mente nel C — 64 e nel C— 16. 

• Solo programmi in *'puro M Basic, che 
cioè non richiedono visualizzazioni parti- 
colari (e che non contengono istruzioni 
del tipo POKE, PEEK, SYS) possono 
esser fatti girare allo stesso modo (o qua- 
si) nei diversi tipi di computer, 

* Aumentando ìa memoria RAM del 
Vie 20 questo non si t rasforma in C — 16. 
Allo stesso modo il C — 16, pur se espan- 
so al massimo, non " diventa” nè un Plus/ 
4 nè un C — 64 
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sfatato la leggenda 


sono tutti uguali 


Difatti sembrano tutti uguali finché non 


La maggior parte delle società costruttrici 


Prima a poi ai lembi accadono cose 


GLI ALTRI DISCHETTI 

chiusi un guniti qui, 

Un DO fi LO U. lasciane 
tran pant etcì 
lembi aperti 


DISCHETTI MEMOREX 

«in kmbi gMti pietà me n le 
saldali Su lulU 
1* superficie. 


Teo Rusconi ha appena 


secondo la quale i floppy disc 


si osserva con attenzione il jacket. Qui 
termina l'uguaglianza. 


sigillano i dischi un punto qui, un punto là, 
lasciando parte dei lembi non sigillati. 


naturalissime: si gonfiano, si curvano, si 
raggrinzìscono... in poche parole si aprono. 


Con penne, matite, unghie persino un 
ragazzino di quattro anni come Teo può 
infilanti in quegli spazi aperti. 

Naturalmente è un danno enorme perchè 
se si inserisce qualcosa di molle e slabbrato 
nel disc-drive quest'ultimo può incepparsi; 
si può rovinare la testina e sì possono 
perdere ì dati. Questo può accadere con gli 
abituali sistemi di chiusura ma non con i 
dischetti Memorex che usa un 
procedimento esclusivo chiamato 
M Solid-Seam BondingT 

Con questo sistema ogni singolo 
millimetro quadrato dei lembi di tutti ì 
dischi Memorex viene sigillato 
ermeticamente, rendendoli più rigidi e più 
resistenti. 


È un sistema che consente al floppy disc 
di sostenere ogni assalto, che impedisce alla 
testina di rovinarsi e ai dati di andare perduti. 

Il che sta a dimostrane che un floppy disc 
Memorex non è uguale a tutti gli altri: è 
migliore. E il sistema di saldatura è solo un 
esempio della cura infinita con cui viene 
prodotto ogni floppy disc Memorex; sìa 
esso da 8” da 5 1/4" o il nuovo 3 Ì/T\ 
Questa estrema accuratezza dà la garanzia 
che ogni disco Memorex c al 100% perfetto. 

La prossima volta che acquistate un 
floppy disc ~ o qualche centinaio 
- ricordate: non tutti i dischetti 
sono uguali... 

Memorex vi mette al 
riparo da qualsiasi 
inconveniente. 


BUFtWXlQHS.MEMOREa SPA 
Divisione Computer Mwjia 
via Ciro Menotti. 14 Tal. 02/71 as&ì 
20129 MjUMQ Mi 


è importante scegli 


A Burroughs Company 
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Non posseggo un computer □ 
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Posseggo un Commodore Ptus 14 . 

Posseggo un Commodore Plus 16 

Posseggo un registratore dedicato 

Posseggo un drive 1541 

Posseggo una stampante 

Posseggo un monitor 
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COLLABORAZIONE 


A titolo di prova vi invio un articolo e la cassetta disco 

col programma che intendo proporre per la pubblicazione di cui garantisco l’originalità- 
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RICHIESTA ARGOMENTI 


Mi farebbe piacere che Commodore Computar Club parlasse più spesso dei seguenti 
argomenti; 

1 / 
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PICCOLI ANNUNCI. 
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CERCO/OFFRO CONSULENZA 
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GIUDIZIO SUI PROGRAMMI DI QUESTO NUMERO 


Ho assegnato un voto da 0 a 1 0 ai programmi che indico di seguito: 
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INVIARE IN BUSTA 
CHIUSA E AFFRANCANDO 
SECONDO LE TARIFFE VIGENTI A: 

COMMODORE COMPUTER CLUB 

V.le Famagosta, 75 
20142 Milano 





y 


INVIARE TUTTA LA PAGINA ANCHE SE SI UTILIZZA UNA SOLA SCHEDA 


24 ORE SU 24 



CONCESSIONARIA CONCESSIONARIA 

PER LA PUBBLICITÀ DI MILANO PER LA PUBBLICITÀ DEL CIRCUITO 


RADIANT 

S.P.À 


gommo color italio 

■T Srl 


PALAZZO CANOVA CENTRO DIREZIONALE MILANO 2 - 20090 SEGRATE (MI) 

TEL. 02/2155714- 2155726 - 2155734 


LOMBARDIA LIGURIA 


Milano 

Bergamo 

Brescia 

Como 

Cremona 

Pavia 


95.9-92,8-97,1 

99.3 

92-92,7 

97.1 

99.3 

95.9-97.1 


Varese 


94.9 


Genova 96,25 

La Spezia 98,7 

EMILIA ROMAGNA 

Bologna 88.7 

Piacenza 97,1 


PIEMONTE/VAL D AOSTA 

TOSCANA 


Alessandria 

104.3 

Firenze 

97,6-104.4 

Cuneo 

90.6-97,6 

Livorno 98 2-97.3-100.6 

Novara 

97,1 

Massa C, 

98.7 



Pistoia 

97.6-104.4 



Pisa 

97.3 

Aosta 

91*8-92 

Lucca 

97.3 



LAZIO 




Roma 

99,5 


















PRESENTA 













più ii sUt 

i« aliante 


zogiotno 





